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WARHAMMER 40,000 
GUARDIA IMPERIAL 


La gigantesca máquina bélica del Imperio se 
ha puesto en movimiento y ya nada podrá 
detenerla. 


"TÁCTICAS OBVIAS 


¿Podrán nuestros héroes escapar del planeta 


CARTAS DE LOS LECTORES 


Aclaraciones, comentarios, propuestas, etc. 
que hemos recibido en nuestra redacción. 


para avisar a la Flota? 


A determinar la misión de tus ¡bat | 
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me METAL: CÓMO 
MONTAR UN SERPIENTE 


Si quieres construir un Serpiente, el vehículo 
de transporte de los Eldars,.te contamos cómo 
puedes hacerlo transformando un Falcón. 






Warhammer 40,000. 


CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
ERIN A AEREO TES 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sí” o "no". ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta. 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http: //www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que 
nos prestan sus ideas y nos envían sus ilustraciones, artículos 
y consejos. Todo el material recibido se acepta tan sólo en el 


supuesto de que e copyr ght sobre este es, por el hecho de 
haber sado enmado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. con plena 


garantia de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 
derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas 
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Aclaraciones y nuevas reglas sobre 
los Necrones, y una nueva forma de 
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EL HERALDO DE MORDHEIM 3S | 





El Escriba Tuomas ha reunido para todos 

vosotros una muy completa serie de tratados 

sobre los principales grupos que se han 
unido. en la ciudad para buscar 


Reiklandeses, los Skavens, 
las Hermanas de Sigmar y los 4 > 
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ello, también ha 


pergaminos lo 


Marienburgueses. 


Pero no contento con 


plasmado sobre sus. 


sucedido en el primer 


enfrentamiento 





importante que tuvo 


lugar en la ciudad 
entre un grupo de 
Reiklandeses y una 


banda de Buscadores 


de Piedra Bruja 
Skavens. 


le 
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Entre los polvorientos volúmenes de la más 
completa biblioteca del Viejo Mundo hemos 
encontrado los secretos de un nuevo tipo de 
tropa para los Skavens y otras razas | 
subterráneas, y la solución a muchas de las 











dudas que se planteaban sobre los Reyes 
Funerarios de Khemri. 
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condiciones de asignación de copyright; por favor, no envies tu 
material. ¡Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de 
ninguna otra forma! 
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La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright O 
Games Workshop Ltd., 1998. Todas las ilustraciones que apa- 
recen en los productos Games Workshop y las imágenes con- 
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WARHAMMER QUEST 
CAMINO DE LA GLORIA (ID) 78 


Los Hechiceros también tienen derecho a 
aprender mediante la experiencia, aunque lo 
hagan de forma distinta al resto de Aventura 
En este artículo te prplicamas cómo. 
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¡Bienvenidos a Mordheim, la Ciudad de los Condenados! 


Mordheim es un juego de escaramuzas ambientado en una de 
las épocas más oscuras y siniestras de la historia del Imperio. 


El reino de Sigmar está sumido en la anarquía y el caos. 
Nadie se sienta en el trono del Emperador; y aquí y allá, las 
diferentes facciones pugnan abierta o encubiertamente por lo 
que creen su legítimo derecho al trono. Multitud de bandas 
mercenarias a las ordenes de los diferentes contendientes al 
trono convergen en Mordheim, la Ciudad de los Condenados 
devastada por la ira de Sigmar, con el fin de obtener toda la 
Piedra Bruja posible para sus señores, pues dícese de esta 
sustancia que entre sus muchas propiedades mágicas está el 
poder de transformar los metales comunes en oro. 
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En el juego, tú y tu contrincante tomáis el papel de líderes de 
una banda en una lucha desesperada por obtener Piedra 
Bruja. Conforme combatas, tus guerreros irán acumulando 
experiencia, lo que les permitirá mejorar sus atributos físicos 
y ganar habilidades únicas; también obtendrán riquezas que 
podrás utilizar para mejorar su armamento y su equipo. Con 
una buena dosis de buena suerte y una sabia estrategia, tu 
banda crecerá en habilidad, tamaño y prestigio. 


Blood Bow! Compendium 2 

Firepower 2 

Daemon Slayer (novela) 

Kal Jerico (WH Warriors 1) 

Leonatos (WH Warriors 2) 

Warhammer Monthly 22 (Redemeer +f3) 
Warhammer Monthly 23 

Gorkamorka 1 

Titan Graphic Novel 

Inferno +15 


1.000 Pta/ 6,01 Euros 
1.000 Pta/ 6,01 Euros 
1.500 Pta/ 9,02 Euros 
725 Pta/ 4,36 Euros 
725 Pta/ 4,36 Euros 
375 Pta/ 2,25 Euros 
375 Pta/ 2,25 Euros 
1.000 Pta/ 6,01 Euros 
1.500 Pta/ 9,02 Euros 
1.500 Pta/ 9,02 Euros 
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Muertos Skavens (4 miniaturas en blister) 

Muertos Humanos (4 miniaturas en blister) 
Ventanas (9 ventanas en blister) 

Puertas (9 puertas en blister) 

Señales para edificios (9 complementos en blister) 
Accesorios para edificios (10 accesorios en blister) 
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1.125 Pta/ 6,76 Euros 
1.125 Pta/ 6,76 Euros 
1.125 Pta/ 6,76 Euros 
1.125 Pta/ 6,76 Euros 
1.125 Pta/ 6,76 Euros 
1.125 Pta/ 6,76 Euros 
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- totalmente falso. Lo único que un Skaven proa 
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seguramente en estos momentos ya haras dear. > 
Reglamento de Mordheim, la Ciudad de los Conmenaros > es así. 
tened en cuenta los siguientes errores. pues puedes eras decis 
vamente a algunos conceptos básicos... y sica o 1 sabes 

leido, tomad nota de ellos ¡y corred a lesa, 2 ames 


En la página 56, en la descripción de la cecina de lote 


zos, se dice que “...el hechicero debe 
inferior a su valor de Dificultad en 2D67 
decir *...el hechicero debe obtener un o 
valor de Dificultad en 2D6.” | EEE ] 


En la página 93, en la habilidad especial 
indica que el Skaven puede blandir un.Escudo car 















es un Cuchillo o una Espada. > 


En la página 121, al final de la explicación el 
¿Tabla de Secuaces, en vez de decir “Ignora los siguentes mslfados 


' de 12, debería decir “Ignora los sigulentos resuñades 8 Ez 
2 








Mordheim (caja de juego) 27 Pu ES 
Maestro Asesino Skaven (miniatura en blister) 175 Pur 5.9 
Capitán de Reikland (miniatura en blister) 3735 Pa 53€ 
Skavens Buscadores de Piedra Bruja 
(10 miniaturas en caja) 1205 += 
Skaven Negro (miniatura en blister) 225 Pa 43 
Acechantes Nocturmos Skaven (2 miniaturas en z 
Hechicero del Clan Eshin (miniatura en blister) B25 Pia 430 
Mercenarios Humanos (8 miniaturas en caja) 1.995 Piar 11 98 
Campeón de Reikland (miniatura en blister) B25 Pia 4 
and (2 miniaturas en blister) z 
cutor del Clan Eshin (miniatura en blister) 1.3 
ata Ogro de Eshin (miniatura en blister) 7 
aturas en blister) 1 
aldas (miniatura en blister) 1 
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ampeón de Mar O! (miniatura en blister) 

E nburgo (2 miniaturas en blister) 
ohann (miniatura en blister) 

mar (8 miniaturas en caja) 3. 
Hermanas Sigmaritas (3 miniaturas en blister) 
Augur de Sigmar (miniatura en blister) 
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Codex Guardia Imperial 1.495 Pta/ 8,99 Euros 


Tropas de Jungla de Catachán 
(20 miniaturas en caja) 


Tanque de Batalla Lerman Russ (modelo en caja) 


2.995 Pta/ 18,00 Euros 
4.975 Pta/ 29,90 Euros 
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recibida en ita echa central 

en Inglaterra. Ya sabéis, si queréis 
- mostrar a vuestra madre las venta- 
jas de vuestro juego favorito... 


Testimonio de una cliente satisfecha, 
de una madre aún más saliste . 


dinero; S dhicos pros 
- de la calle, pero no solos delante 
- del ordenador; por fín sirve para 
algo la mesa grande del comedor; 
es real, no virtual, por lo que se 
- fomenta la creatividad sin pará- |] 
metros preestablecidos; constru- | 
yen y pintan sus propios paisajes | 
y ruinas; inventan sus propias 
rias y las i tercambian en 
el lenguaje | utilizado en 
preciso que sus 
ofesores e sorprenden de 
SUS s gramaticales; el 
juego fomenta debates sobre 


política y. ética y hace que los 
Mee Ese, en en ello más de 
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| eden gente real. 
ps la que los hablar o 
llamar por teléfono, e incluso 
puedes llamar a otros países 
para buscar mejores ofertas, 
¡y hablar con gente nueva y 
muy agradable! y por último, a 
pero no por eso menos importante: es sufi 
- cientemente caro para que los chicos no : 0: 
- atiborren de porquerías, dulces y otras cosas 
i perjudiciales que tanto les gustan. - , 
























La verdad, ya hemos hablado muchas 
veces sobre los culos duros: que si son 
insufribles, que si mejor no jugar con 
ellos, etc. 














Sin embargo, jugar contra “culos duros” 

tiene su vertiente positiva ¿Que dónde la 
veo? Pues piensa que si estás acostum- 
brado a ll con ellos, será muy difícil 







El único punto negativo: E 


Un Ángel Sangriento en el suelo es tan peli- 
groso para un pie AS como una poes 
e! Lego. 














Por eso, “muchas gracias por un Doflcio E 
Aida e parte de pe madre ie feliz 





representa pra y o ganar Gsin 
caer en sus mismos trucos sucios!) a un 
¿A 





sólo se me ocurre que ut ilices objetos o 
hechizos que anulen otros objetos mági- 
cos, como el hechizo Estancamiento. 
Además, estos culos duros suelen ser 
muy previsibles, así que puedes estudiar 
con detenimiento la pes táctica a as 





GAMES WORKSHOF 


. F 

F 

$ e 

f pa, 
% 

F 

2 

Va 


WE) GANTIZZZZZ 

: UN COMISARIO 
DE LA GUARDIA 
IMPERIAL 













: WA y AMAT 


a nan” 


A o last 






3 ee altddgal da a SY r a Y A Á 
5 +3] AS A VANS ho Y [o JMSANO a BAD 
z z + yy se y ¡ , 
Lx ¿ . 2 ¡ lla Á “A oh ea Y A Y 4 rn 3 y? 





leq ap asiep aselpioap Jorduosns ja uorodu9sns 


eleq ap asiep e Jojdivosns ¡ap oyoaJap ¡ap orinliad uns a 





Jod ejsina, ey opuerqioas nas e oyoaJap ns ap olo! 
S0| e sejuelpuodsa1109 JHVMO 3.LIHM EIsInl e] ep sojeunu 


-U3] ou “E 


a OS A A A e cd 
PONIENDO EN TUS MANOS 
UNA TERCERA ARMA PESADA, cc 


a elegir entre: Lanzamizilez, A O A A o RARA 
ss 


BOlrer Pe2ad O y Sistema de Pago: Contrareembolso [ ] Visa [ ]  Talón [ ] 


E Nine Tajes: [NAO ODDO] 


Si no quieres estropear tu ejemplar de White Dwarf, 
puedes fotocopiar esta página para tu uso personal. Fecha de Caducidad 


American 
SS 


nonsrnsasrsaraaannnasasa 1 NAZI LAS ENS MANE ELENA ILAS  apranannara rr rss r1 rason EUROCARD 


Games Workshop Venta Directa - Motors, 300-304 Firma del Titular: 
Pol. Gran Vía Sud 08908 
UHospitalet de Llobregat - BCN 








j 
























































véis a llamaros Guardias Imperiales? 


COMISARIO 
GENERAL 
J. Johnson e acuerdo, vamos a ello... Lo más divertido de trabajar 

en el Codex o el libro de un ejército que ya exista es 

que así puedes decidir en qué aspecto del ejército quieres 
basarte y cómo quieres presentar el ejército para que siga 
teniendo un aspecto fresco e interesante. Muchas veces 
debes mantener un equilibrio: por una parte tener en cuenta 
que algunos jugadores que ya poseen un ejército completo 
pueden sentirse muy decepcionados si cambias o modificas 
demasiado sus tipos de tropas preferidos. Pero, por otra 
parte, quieres mejorar el aspecto y la riqueza del ejército, por 
lo que Obligatoriamente debes sacrificar una unidad o dos. 

Afortunadamente, en la Guardia Imperial no había ningún 

tipo de tropa del que quisiera deshacerme (en realidad, era 

todo lo contrario; ¡quería añadir más posibilidades!). Lo que 
realmente quería era cambiar el aspecto general del ejército 
para concentrarme.en.un.tipo.particular.de.formación.de.la 

Guardia Imperial, concretamente la Compañía. 
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La lista de ejército incluida en el Reglamento de 
Warhammer 40,000, así como la del Codex Guardia 
Imperial de la última edición del juego, repre- 
sentan un ejército “genérico” de la Guardia 
Imperial que permitía combinar unidades 
diversas como se quisiera. El resultado 

era una lista muy flexible. De 
hecho, era demasiado flexible, 
especialmente para un ejército 
tan rígido como se supone 
que es la Guardia Imperial. Y 
lo que es peor, la lista de 
ejército tenía muy poca-Te- 
lación con la estructura 
superior de la Guardia 
Imperial y la organiza- 
ción descrita en el tras- 
fondo del juego. Por lo 
tanto, decidí abandonar 
el sistema antiguo y con- 
centrarme en cómo-orga- 
nizar y jugar con una 
Companía de In- 





¡ATENCION! 


¡Escuchadme monos! ¡A ver si aprendemos a formar de una jodida vez! ¿Y vosotros os atre- 
¡Parecéis un atajo de delicadas Eldars! 
cabeza alta, espalda recta! Así está mucho mejor. Bienvenidos a vuestro primer día de ser- 
vicio en la Guardia Imperial del Emperador. El Comisario General J. Johnson está a punto de 
hacer entrar en vuestras duras cabezotas los ideales básicos de la Guardia Imperial, tal y 
como se indica en el bendito Codex, ¡lo cual es mucho más de lo que os merecé , 
atentamente, porque sus palabras os pueden salvar la vida en el campo de batalla. paren J 
todos vosotros, atajo de Groxs váis a tener que pasar por un duro... 


¡Pecho fuera, 


éis! Escuchad .: 








fantería de la Guardia Imperial. De esta forma creo que 
st es mucho más representativo de esta org 


los jugadores unagran flexibilidad al elegi entre t das 


epresentar formaciones poco habituales, como 
las Compañias Acorazadas de la Guardia Imperial (¡y de 
esta forma organizar ejércitos compuestos totalmente por 
vehiculos!) y Compañías de Rough Riders, como listas de 
ejercio imiependientes; en vez de intentar incluir los tres 
tipos de formaciones en una única lista (Si podemos arran-=.  * 
care a Jervis mestas listas de que habla, las incluiremos 

en futuros número de la revista White Dwart. -Ed.). 


Más adelante me referiré a los cambios más importantes 
que ha sufrido la lista de ejército; pero antes, quiero hacer 
mención especial de dos aspectos que quería dejar bien 
claros en el nuevo Codex. Ambos aspectos se refieren 
fundamentalmente al trasfondo, no a cambios en la lista de 
2. O dez reglas, aunque en cierta f 


Mr q 







dos hasta los dientes, pero no de an de ser ar 
pasado acostumbrábamos a describir a la Guardia Imperial 
como una.especie de martillo demoledor que tan sólo lucha 
en batállas gigantescas, como las batallas del Somme o 
Kursk. Aunque la Guardia Imperial acostumbra a luchar de 7 
esta forma. centrarse únicamente en este o es 














sin rostro o, lo que es peor, a mera | , car 
nuevo Codex quería romper esta imagen, por 
enfatizado el aspecto humano del Guardia Imperial: 
ejército está formado por personas, como vosotros o yc 

los mismos temores, esperanzas y aspiracio ves. Y en rel 
ción con este tema, también quería dejar claro que De. 
Guardia Imperial, aunque toma parte en batallas gigantes- 
cas, éste no es el único tipo de acción en que participa. Muy 
frecuentemente lo único que se interpone entre los ciudada- 
nos del imperio y una fuerza de incursión alienígena es una 
pequeña y mal preparada Compañía de Infantería de la 
Guardia Imperial. En estas circunstancias, los Guardias 
Imperiales están dispuestos a sacrificar sus vidas para con- 
seguir salvar a la gente a la que protegen. 





El otro aspecto principal que quería destacar era la diversi- 
dad y variedad de la Guardia Imperial como organización. 
En el último Codex de la Guardia Imperial ya habíamos 
sentado las bases para ello, introduciendo seis regimientos 
“de ejemplo” de la Guardia Imperial. En el nuevo Codex he 
intentado expandir este concepto incluyendo ejemplos de 
pintura y uniformes para un sinfín de nuevos regimientos. 
Hay que tener en cuenta que existen tantos tipos y son tan 
diversos en términos de cultura y aspecto, que nuestros 
pobres miniaturistas serán totalmente incapaces de diseñar 
miniaturas para todos ellos. Sin embargo, creí que era im- 








Un ejército de la Guardia Imperial dispuesto para la batalla 


portante mostrar lo variada y diversa que es la Guardia... y General y de 0-5 escuadras de armas pesadas. Todo el 
de paso ofrecer una gran cantidad de magníficas opor-— pelotón se considera una única unidad de Cuartel 
tunidades a los modelistas y pintores más expertos para General, al igual que un Pelotón de Infantería se conside- 
realizar conversiones err e únicos para ra uña Única Unidad de Tropas de Línea en la lista de la 
su ejército de la Guar mperte e Guardia Imperial incluida en el Reglamento. Ésta es otra 
z Pero ya está bien de. e a ventaja, pues de esta forma no hace falta utilizar las pocas 
aullar que queréis saber qué Da mhiba ma co unidades de Tropas de Linea y Apoyo Pesado de que dis- 
o ejército preferido. pones para poder incluir un gran número de escuadras de 
a | armas pesadas, lo cual añade más flexibilidad al ejército y 
aumenta el número de opciones entre las que puede ele- 
ma ] gir el jugador de la Guardia Imperial. También hemos 
osas que menos me gustaban de la anterior ¡ncluido una regla sobre comunicadores, de forma que 
to era lo pss que quedaban las Escua- todos esos operadores de radio (por no mencionar las 
- tre diversas secciones de antenas añadidas a los vehículos de mando) finalmente 
rit tendrán una utilidad clara. Por último, como el Pelotón de 
empezar a trabajar en E va a | Mando representa el C.G. de la Compañía, he limitado a 
fa una estructura más. tada, his uno el número de Pelotones de Mando que pueden incluir- 
escuadras de armas pes s form: se en el ejército ¡De esta forma, los “culos duros” no 
: a podrán incluir un número desmesurado de escuadras de 
armas pesadas incluyendo dos Pelotones de Mando y el 

número mínimo de Tropas de Línea! 


esta organización con tus miniaturas si así lo prefieres, y existen un montón de formas diferentes de hacerlo. Las insignias 
auedaban especialmente bien en los vehículos, como puedes comprobar en los numerosos ejemplos incluidos en el Codex. 


NOTA: los bordes gruesos indican unidades obligatorias. 
Los bordes punteados indican unidades opcionales. 


L a siguiente tabla es un ejemplo típico de cómo se organizan las unidades de la Guardia Imperial. Puedes decidir representar 


| [COMPAÑÍA AMARILLA] COMPAÑÍA NEGRA 


7 O 
Compañía Azul. Compañía 
¡ Insignia del Negra. Insignia 
mnsjanias de Escuadra Pelotón Rojo del Pelotón 


Verde 


¡PE LOTÓN! PELOTÓN 


NOTA: los pelotones independientes pueden sustituirse por escuadras de Infantería Mecanizada 


MTA 


MOTA: pueden asignarse unidades de apoyo adicionales para combatr como parte de la Co 





8 


Como puedes comprobar en el diagrama de la página 
anterior, el Pelotón de Mando.junto.con-los-Pelotones-de 
Infantería representan la Compañía de Infantería que tie- 
nes a tu mando. El resto de las unidades que incluyas en 
el ejército representan “destacamentos” que han sido asig- 
nados o “prestados” por otras formaciones de la Guardia 
Imperial para ayudar a tu Compañía a cumplir su misión. 
Así, por ejemplo, si incluyes una-Escuadra de Infantería 


Mecanizada y un par de tanques de batalla Leman-Russ;- 


estos habrán sido asignados de una Compañía 


Acorazada; mientras que las unidades de Rough Riders... 


procederán de una Compañía de Rough Riders, etc. 
Afortunadamente, el número de unidades que pueden 
asignarse de esta forma está limitado por las restricciones 
de las Tablas de Organización del Ejército, así que no he 
tenido que incluir restricciones adicionales a lá elección de 
unidades. La única excepción son las Escuadras.de 


Incursores del Desierto de Tallarn repelen un ataque Eldar. 


Infantería Mecanizada, que están limitadas a una por Pe- 
lotón de Infantería incluido en el ejército, ¡para asegurar 
que no superarán numéricamente a las tropas que se su- 
pone están apoyando! Sin embargo, el hecho de que estas 
unidades procedan de otras formaciones supone una serie 
de implicaciones que los modelistas y pintores más deta- 
llistas pueden aprovechar para desarrollar nuevas insig- 
nias, aunque supongo que la mayoría de jugadores no os 
preocuparéis por este tipo de detalles. 


La siguiente sección que ha sufrido diversas modificacio- 
nes es la de Tropas de Línea. Mientras probábamos el 
Códex, comprobamos que incluyendo una gran cantidad 
de pelotones compuestos por un Pelotón de Mando y una 
escuadra de Infantería, era posible disponer de una canti- 
dad ingente de armas pesadas por un coste en puntos - 
ridículo. Para evitarlo, aumenté el mínimo de escuadras 


en un pelotón a dos, por lo que ahora un Pelotón de 


Infantería debe estar compuesto por una Sección de ” 
Mando y de 2-5 Escuadras de Infantería (Andy Chambers 
considera que-este número debería ser de 3-5 escuadras 
como mínimo. Reconozco que debería ser así, pero no 
quería forzar a los jugadores a utilizar pelotones tan 
numerosos. Sin embargo, si quieres jugar siguiendo el 
espíritu adecuado, no deberías incluir más de un pelotón 
con tan sólo dos escuadras; el resto debería estar com- 
puesto por tres o más). 


Relacionado con lo anterio hay que destacar un cambio 
muy.importante.en la nueva lista, un cambio que ha sido 
recibido con muy poco entusiasmo por los jugadores de la 
Guardia Imperial; y es que he incrementado el coste en 
puntos de los Guardias Imperiales y sus armas pesadas. 
En general, los Guardias Imperiales ahora tienen un coste 
de 6 puntos en vez de los 5 que costaban hasta ahora; 
mientras que el coste de las escuadras de armas pesad: 





ma aumentado un promedio de cinco puntos cada una. La 

azón de este cambio era el aspecto de “ejército de la 
bardia Imperial con una potencia de fuego infernal” 
abreviado EGIPFI!). Un EGIPFI estaba formado esen- 
calmente por escuadras de infantería equipadas con 
Cañones Láser y Rifles de Plasma; y posiblemente apoya- 

das por un Leman Russ o dos. La considerable potencia 
de fuego que este ejército era capaz de reunir era terrible, 
y madie era capaz de resistirla. Afortunadamente, pocos ju- 
gadores eran capaces de reunir las miniaturas suficientes 
para organizar un ejército de este tipo; pero aún así, había 
gue hacer alguna'Cosa para evitar la posibilidad: ¡así que 
incrementé su coste en puntos! La buena noticia es que, 
combinado con los otros cambios de reglas, el aumento 
del coste de la infantería hace que la lista esté mucho más 
equilibrada y los ejércitos resultantes sean mucho más 
dOmivertidos (los EGIPFI, aunque permitían ganar muchas 

no eran demasiado divertidos-de utilizar). 


pan 


lOs realizados en la lista me han permitido aña- 

dir mayor diversidad de tropas al-ejército..La- sección. de 
Tropas de Elite incluye la Escuadra de Veteranos. que te 
permite crear tu propia versión de los Doce del Patibulo o 
los Comandos Aulladores de Nick Furia, y ha sido incluida 
especialmente para los modelistas que son capaces de 
pasarse días enteros en convertir todas y cada una de las 
miniaturas que forman. parte de la escuadra. Las ¡ropas 
de Asalto han sido p lamente remodetadas; y, fnat 
mente, han reaparec omo una sofisticada fuerza de 
choque equipada con las más láser tecnológicamente 
más avanzadas, y protegidas con armaduras ablativas es- 
peciales; además de poder utilizar paracaídas gravíticos y 
ores especialmente diseñados para poder realizar 

tri pos S directamente contra el corazón de las 


NUEVAS REGLAS ESPECIALES 


Aunque estoy seguro de que me he olvidado alguna cosa 
vital, esto es todo lo referente a los nuevos tipos de tropas 
y opciones de armamento. Sin embargo, hay otra cosa 
que ha variado sustancialmente en la nueva lista, y es que 
he incluído nuevas reglas especiales para los tipos de tro- 
pas que se lo merecían. Para ello, había tres candidatos 
que, en mi opinión, no habían sido adecuadamente trata- 
dos en la lista incluida en el reglamento: los Comisarios, 
los Rough Riders y el tanque Hellhound. 


Los Comisanos han sido una de las figuras más populares 
de la Guardia imperial desde que aparecieron por primera 
vez hace aproximadamente una década. En un principio, 
eran mucho más fríos y despiadados que los “amigos de los 
niños” de la segunda edición. En la versión actual quería re- 
oresar a los orígenes. Para aquellos que no conozcan a los 
e de la primera versión, les diré que tenían la de- 


Ss y sargentos que no superaban sus chequeos de 
. algo que generalmente permitía detener cualquier 
He reintroducido esta regla, en medio de los aplausos 
Comandantes más viejos de la Guardia Imperial. 


los Rough Riders como los Hellhounds tenían el in- 
conveniente de que, pese a ser unidades de Ataque Rápi- 
do, no eran demasiado rápidas. En el caso del Hellhouna, 
se ha solucionado permitiéndole disparar su Cañón Infierno 
hacia un lado o detrás a pesar de haber movido 30 cm. Sin 
embargo; como.contrapartida;-es más vulnerable y los ¡m- 
pactos superficiales se consideran impactos internos. Los 
Rough Riders ahora pueden moverse al trote, lo que les 
permite avanzar más rápido que la infantería; lo cual con- 
sidero totalmente lógico. También he modificado la Lanza 
de Caza de forma que sea más efectiva contra oponentes 
resistentes o con buena armadura. 
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Las Tropas de Choque de Cadía se mantienen en sus posiciones pese a la matanza de los Marines del Caos 





Dadme un millar de 
hombres suficiente- 


mente locos para 
seguirme hasta el 
mismo infierno, ¡y 
conquistaré el infierno! 


Atribuido al 
Señor de la Guerra Solan 


LOS FANÁTICOS DE 
LOS BLINDADOS 


En estos momentos, los fanáticos de los blindados, que 
son muchos, sin duda deben estar odiándome, lamentán- 
dose porque sus amados tanques han sido transforma- 
dos en simples Compañías de Infantería. Pero no temáis, 
¡oh amantes de los blindados!, pues no sólo dispondréis 
de dos nuevas variantes del Leman Russ, sino que ade- 
más hemos incluido una gran cantidad de modificaciones 
para los vehículos para mejorar aún más los vehículos de 
vuestra colección. Además, en estos momentos estoy tra- 
bajando en una lista de ejército para las Compañías Blin- 
dadas y unas reglas para diseñar vehículos que os permi- 
tirán diseñar e incluir cualquier vehículo que queráis en 
vuestro ejército. 


Los dos nuevos tanques incluidos en la lista son el Leman 
Russ Exterminator y el Leman Russ Vanquisher. El Exter- 
minator, una variante de apoyo del Leman Russ convencio- 
nal, sustituye el Cañón de Batalla por dos Cañones Auto- 
máticos acoplados. Como el arma de este Leman Russ no 
es artillería pesada, el Exterminator puede mover 15 cm y 
aún así disparar su armamento principal; por lo que es mu- 
cho más móvil que la variante estándar. Evidentemente, si 
no lo mueves en absoluto, puedes hacer que el adversario 
sienta todo el poder de los Cañones Automáticos más las 
armas montadas en las barquillas y el arma coaxial. 


El Vanquisher es una variante muy poco frecuente del 
Leman Russ, y cada vez es más difícil encontrar alguno en 
los campos de batalla, desde que el único Mundo Forja 
que podía fabricarlo fue destruido por un ¡Waaagh! Orko. 
A causa de su escasez, ningún ejército puede incluir más 
de un tanque de este modelo. La característica principal 
del Vanquisher es su versión “larga” del Cañón de Batalla 
que puede disparar munición antitanque, lo que le convier- 
te en un peligroso *caza-carros”. 


Además de estos nuevos tanques, hemos creado nuevas 
reglas para el Basilisk y el Griffon. Ahora el Basilisk puede 
disparar en fuego indirecto a distancias de 90 cm o más, lo 
que permite utilizarlo de la misma forma que la artillería 
convencional. La plantilla de explosión es efectiva, pero su 
efecto más devastador se produce al disparar contra edifi- 
cios y fortificaciones. 


Por último, pero no por eso es menos importante, el 
Codex incluye un montón de modificaciones para vehícu- 
los que puedes utilizar para personalizar tus vehículos de 
la Guardia Imperial. No voy a extenderme al respecto, 
pues necesitaría mucho más espacio del que dispongo, 
pero si que quiero agradecer a Fred “tanquista loco” Reed 
por la docena o más de modificaciones que dejó sobre mi 
escritorio. 


PERSONAJES ESPECIALES 


El siguiente aspecto que quiero destacar del Codex 
Guardia Imperial son los personajes especiales. Muchos 
jugadores tienen una idea equivocada sobre los persona- 
jes especiales y el motivo de que los incluyamos en las lis- 
tas de ejército. Contrariamente a la opinión popular, su 
función no es proporcionar a los jugadores guerreros sú- 
per poderosos para incluir en sus ejércitos y así conseguir 
ganar todas las batallas; sino que, desde el punto de vista 
de los diseñadores, un personaje especial permite presen- 
tar un aspecto del carácter y la naturaleza del ejército de 
que forma parte. La miniatura de Abaddon, por ejemplo, 
incluso sin sus reglas especiales, nos dice mucho de lo 
que motiva a los Marines Espaciales del Caos; y permite 
comprender “de donde proceden”. Y lo que es más impor- 
tante, un personaje especial permite hacerlo de forma tan 
efectiva que nos evita escribir largos y tediosos textos para 
contaros exactamente lo mismo. 





Los personajes especiales incluidos en el Codex Guardia 
imperial han sido por tanto incluidos para que comprendáis 
de forma más clara la naturaleza de la Guardia Imperial. En 
el Codex podréis encontrar al Comandante Solar Macha- 
nus, el Comisario Yarrick, Nork Deddog y otro más que de 
hecho no es un personaje especial per se, sino un grupo 
completo de ellos: los Salvajes del Coronel Schaeffer. 


Los que hayan leído el antiguo Codex o las historias cortas 
de Gav Thorpe publicadas en Inferno, ya conocerán al 
Coronel y su escuadra de soldados convictos de la Legión 
Penal. Para los que todavía no los conozcan, basta decir 
gue el Coronel Schaeffer y sus hombres son llamados pa- 
ra tomar parte en las misiones más peligrosas y suicidas, 
¡de las que generalmente tan sólo regresan un puñado 
con vida! En vez de tratar a cada miembro de la escuadra 
por separado, he considerado al Coronel como el “perso- 
naje especial”, con su propio perfil de atributos y reglas; 
mientras que el resto de la escuadra posee el mismo per- 
fil, aunque cada uno posea su propio armamento. A efec- 
tos de juego, los Salvajes son una escuadra “prefabricada” 
de veteranos dirigida por un personaje especial. 


Durante el proceso de diseño del Codex Guardia Imperial, 
Gav y Andy me sugirieron que incluyera las líneas maestras 
para jugar misiones de “operaciones especiales” para utili- 
zar los Salvajes. Desgraciadamente no disponía de sufi- 
ciente espacio para ello. Sin embargo, como es una lástima 
desaprovechar una idea tan buena, próximamente podrás 
encontrar en la White Dwarf una serie de reglas espeicales 
para utilizar los Salvajes en combate. 


TRASFONDO 


El nuevo formato de 48 páginas de los Codex no permite 
disponer de demasiado espacio libre para incluir material 
de trasfondo, especialmente en comparación con los anti- 
guos Codex. A causa de ello, todo el material de trasfondo 
incluido debe permitir darte toda la información necesaria 
para conocer el ejército, pero en el menor espacio posible. 
Creo que mi ejemplo favorito es la “Disposición Estratégica 
del Capítulo de los Ultramarines” que Gav incluyó en el 
Codex Marines Espaciales, pues en una única página se 
incluye una gran cantidad de información sobre la organiza- 
ción del Capítulo y de su forma de combatir. Lo más desta- 
cable es que no hemos de recurrir a la vieja “palabra divina” 
que utilizábamos en el pasado, cuando simplemente pro- 
porcionábamos una gran cantidad de material de trasfondo 
como si fuera la Bíblia y que no podía ser discutida, de for- 
ma que no quedaba lugar para el misterio y la especulación 
gue es tan importante en el trasfondo de Warhammer 
40,000. Con esto quiero decir que, incluso si dispusiéramos 
de un libro de 96 páginas, nos sería totalmente imposible 
descubrir más que la superficie del trasfondo de un Capítulo 
gue ha existido durante más de 10,000 años (mucho más 
gue toda la historia escrita de la humanidad hasta ahora) ¡y 
gue ha combatido por toda la galaxia! 


En los nuevos Codex hemos intentado presentar todo el ma- 
teral de trasfondo de tal forma que proporcione una visión 
peneral del ejército, pero sin dejarnos ningún elemento vital 
de información que debas saber; aunque no por ello os en- 
contréis demasiado constreñidos y no podáis enriquecer el 
trasfondo con vuestras propias ideas y opiniones. El Codex 
Guardia Imperial no es ninguna excepción, y por eso nos 
memos concentrado en proporcionar a los jugadores una vi- 
són práctica de cómo se organiza una Compañía de Infan- 
sería. y hemos intentado incluir material para ilustrar cómo es 
Él Guardia Imperial típico. Por último, hemos incluido una 
iistración en blanco y negro de dos páginas, creada por 
Dawe Gallagher, en la que se ilustran los uniformes de más 
de cuarenta Regimientos de la Guardia Imperial diferentes. 
Ton ello queremos dejar claro que las miniaturas existentes 
an nuestra gama de miniaturas no representan más que una 
peoueña fracción de los múltiples uniformes que pueden 





encontrarse dentro de la Guardia Imperial como organiza- 
ción. Si alguno de los uniformes ilustrados te gusta realmen- 
te, escríbenos y es posible que en el futuro incluyamos tro- 
pas de ese regimiento en nuestra gama de miniaturas. O si 
lo prefieres, puedes crear tu propio regimiento y realizar las 
conversiones adecuadas para utilizarlo en tu ejército. 


LA SECCIÓN DEL HOBBY 


La sección del hobby la forman las páginas a color que 
encontrarás al final del libro, donde se describe cómo pue- 
des organizar, pintar y jugar con un ejército de la Guardia 
Imperial. Además de las técnicas básicas para los jugadores 
que estén empezando, estas guías del hobby sonel lugar 
donde los diseñadores plasman sus objetivos secretos para 
mostrar su visión del ejército. En el caso de la Guardia 
Imperial, lo que quería demostrar en estas páginas era, una 
vez más, la gran diversidad de tropas que la componen. Pa- 
ra ello, en vez de presentar la forma de pintar las Tropas de 
Choque de Cadia o las Tropas de Jungla de Catachán, o 
cualquier otra unidad, hemos incluido una gran variedad de 
uniformes alternativos para cada tipo de modelo. En combi- 
nación con los dibujos de Dave, en el nuevo Codex Guardia 
Imperial muestra docenas de regimientos diferentes, proce- 
dentes de planetas de todos los confines de la galaxia; y 
junto con los uniformes, todo tipo de estilos de equipo y tras- 
fondos culturales. En otras palabras, la galaxia es muy gran- 
de, y en algún lugar hay algún Regimiento de la Guardia 
Imperial que se adapta perfectamente a tu estilo. 


EN PREPARACIÓN 


En muchos aspectos, acabar un Codex no es nada más 
que el inicio de un proyecto. Cuando ya has acabado de 
escribir todo lo que puedes poner en el libro, empiezas a 
tener muchas más ideas interesantes que es imposible 
incluir en él. Entre las cosas que se quedaron en el tintero, 
hay un nuevo tipo de tanque armado con un Cañón Volca- 
no; pelotones de Rough Riders con sus armas pesadas y 
todo; pelotones de Legiones Penales y mucho más. Afor- 
tunadamente, espero poder incluir todas estas ideas en fu- 
turos artículos de la White Dwarf. Como ya he mencionado 
anteriormente, próximamente aparecerán las lista de ejér- 
cito para organizar Compañías Acorazadas y de Rough 
Riders, así como las reglas para diseñar tus propios vehí- 
culos. También publicaremos reglas y consejos para utili- 
zar ejércitos de Veteranos, así como artículos sobre con- 
versiones para poder construir vehículos especiales como 
los Tanques Súper Pesados Baneblade o los Vehículos 
Antiaéreos Hydra. Lo más interesante que en estos mo- 
mentos estamos preparando es un suplemento de 24 pá- 
ginas sobre las Tropas de Jungla de Catachán en el que 
podrás encontrar nuevos tipos de tropas, personajes espe- 
ciales, una lista de ejército especial para las Tropas de 
Jungla, y las reglas completas para luchar en terreno sel- 
vático, así como mucha información de trasfondo y conse- 
jos para pintar los Catachanes. Y si miramos aún más ha- 
cia el futuro, podemos ver nuevas miniaturas para algunos 
de los innumerables regimientos de la Guardia Imperial. 


Y esto es todo por ahora. Espero que disfrutéis tanto con 
el Codex Guardia Imperial como yo me he divertido escri- 
biéndolo, y que encontréis en la Guardia Imperial un ejér- 
cito divertido y con personalidad para jugar. Y no lo olvi- 
des, si tienes cualquier comentario o pregunta sobre el 
ejército, escríbenos. Posiblemente no podamos contestar 
a todas las cartas, pero lo que si podemos asegurarte es 
que nos las leeremos atentamente y que todos los comen- 
tarios serán tenidos en cuenta de cara a realizar futuras 
modificaciones, aña- 
didos o correcciones. 
¡Que sigáis 
tirando seises! 
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Russ Exterminator. 


ii 


l=] 
a] 
= 
uU 
m! 
[| 
> 
U 
== 
Me) 
PS 
HS) 
[em 
3 a 
E E 
uy 
] 
a] 
MM] 
a] 
> 
ur) 
ln 
e) 
"O 
ea 
a] 
a) 
ha 
e) 
[9] 
re 
YN 
e) 
- 
E 
0) 
a] 
«E 
OQ 
e 
0) 
"O. 1 


Un Escuadrón 

















BT 


O 0 


oz 
A: 


Oo 
"O 


acojona 


itage 
EII 


Coronel Arm 
en relació 


Regim 


to de la 


1en 


Guardia Imperial 
de Catachán 











de tiro 


de TES Beta Uno ocupa pes 


1CIONES 


ss 


L 











Las tiendas GAMES 
WORKSHOP son el lugar 
dóneo para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito. En las tiendas 
GAMES WORKSHOP 
cada día se realizan todo 
tipo de actividades rela- 
cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. En 
nuestras tiendas podrás 
participar en emocio- 
nantes partidas de todos 


nuestros juegos, pintar 


miniaturas, construir 
escenografía o charlar 
con nuestros dependi- 
entes sobre trucos de pin- 
tura o estrategias para uti- 
1 lizar en el campo de 


14 


L a batalla. 


Efes tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 


un ejercito completa- 


mente pintado esperando 


a que tú te conviertas en 
su general. Si no sabes 
jugar a alguno de nue- 
stros juegos y quieres 








jugar una emocionante 
partida, sólo tienes que 
pasarte pora tienda 
GAMES WORKSHOP de 
tu localidad y uno de nue- 
stros dependientes te 
preparará una partida. 
ipso facto. 


Te sorprenderás delo 
fácil que resulta con- 
seguir espectaculares 
acabados en tus:mintat- 
uras. Si quieres que tus 
ejércitos tengan un 
aspecto asombroso, lo 
único que tienes que 
hacer es visitarda ¿ienda 
GAMES WORKSHOP de 
tu localidad y pintar con 
nosotros en nuestra mesa 


«de pintura. Todos nue- 
stros dependientes son 
expertos en el arte de pin- 
tar miniaturas y compar- 
-tirán todos sus secretos 
contigo. 


Los empleados de las 

- tiendas GAMES WORK- 
'SHOP tienen ejércitos 
propios como tú, y podrán 


ayudarte a la hora de con- 
teccionar tu ejercito. Ellos 
conocen perfectamente 
los reglamentos de todos 
los juegos y podrán 
asesorarte para que nadie 
utilice artimañas ¡legales 
contra ti. 


Bueno... eliminar a un dragón 
siempre es motivo de júbilo 
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Campañas de MordBeim 
en nuestras tiendas 


Durante noviembre, en las tiendas Games Workshop podrás participar 
en la campaña más emocionante de Mordheim que jamás hayas soñado. 





Bandas de todo tipo se enfrentarán para conseguir la supremacía en la 
ciudad más oscura y tenebrosa de mundo de Warhammer. Trae tu banda ES. 
de 500 monedas de oro pintada y conviértete en el héroe más temido de E , 


Mordheim. Contrincantes temerarios están esperando convencerte de la 
superioridad de su banda. 
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Si aún no tienes banda, nosotros te dejaremos una para que participes. 
Ya no tienes excusas para no participar. 


Miércoles 3 de noviembre: Tesoro Escondido 
Miércoles 10 de noviembre: Ataque Sorpresa 
Miércoles 17 de noviembre: Ocupar 
Miércoles 24 de noviembre: Encuentro Casual 
lércoles 1 de diciembre: Escenario especial. (Asalto Inesperado) 


PE Información actualizada semanalmente en la página Web. 
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Destino: Cuartel 47 


podemos estar en A 24 

esta situación. Hace 
- días, defendíamos nuestra posición, y ahora estamos escondidos. 
"como ratas a la espera de refuerzos. o 


Los profetas comunicaron hace décadas que tras el eclipse llega 
A ría el fin de nuestro mundo. El Eclipse llegó y el terror con él. 
Y Nos atacaron, utilizaron la oscuridad como liada y los movi- 
| mientos rápidos de sus vehículos no nos dieron opción, ] 


X21 jamás despertó. 


., 


ES _ 
Ahora esperamos que tropas amigas reconquisten 
nos devuelvan la libertad que los Eldars 
+ nos han arrebatado. 
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LA GUARDIA IMPERIAL 


TE NECESITA 


LAS TROPAS DE CATACHAN, TRAS RECIBIR EL MENSAJE 
DE SOCORRO, LANZARAN UN ATAQUE MASIVO PARA 
CONTROLAR EL PLANETA. EL DIA 25 DE NOVIEMBRE, 
TODAS LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP TEN- 
DRAN UNA BATALLA ENTRE ELDARS Y GUARDIA 
IMPERIAL ESPERANDOTE. EL IMPERIO NECESITA DE 
TÚ PRESENCIA, TANTO PARA ALISTARTE EN SUS FILAS 
COMO PARA OFRECERLES RESISTENCIA. 
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PARTIDAS ESPECIALES EN TODAS NUESTRAS TIENDAS, MAS INFORMACION SOBRE LA 
PARTIDA EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP 0 EN NUESTRA PAGINA WEB. 
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SIN QUE LAS FUERZAS IMPERIALES LO 
SUPIERAN, LA POBLACIÓN DE OBZIDION 
HABÍA SIDO ENCERRADA POR EL CAOS 
EN LAS CATACUMBAS DE LA CAPITAL. 
CON LA CIUDAD REBELDE A PUNTO 

DE SER DESTRUIDA, DOS ÁNGE- 

LES SANGRIENTOS Y UNA 

ASESINA CALLIDUS 

TRATAN DE IMPEDIR 
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EN LO ALTO DE LA TORRE DE 
COMUNICACIONES, LA ASESINA 
CALLIDUS TRATA DE AVISAR AL 
COMANDANTE DE LAS FUERZAS 
EXPEDICIONARIAS, EL 
COMANDANTE BELARIAN. 
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HAY MILES DE 
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aludos ciudadanos, y sed bienvenidos al Ordo Malleus Dixit de este mes. Podéis estar 

seguros de que este noble tratado es espiritualmente puro y ba recibido todas las ben- 
diciones de Su Más Bénefica Majestad, el Emperador de la Humanidad, para que los 
seguidores de la Verdadera Fe no se desvíen de la Rectitud. Y hablando de desviados, este 
mes tenemos una nave negra llena de ellos. El venerable Escriba Johnson ha viajado por 
los infernales dominios de lo que denominan “internet” y ha descubierto un documento 
herético que pretende demostrar matemáticamente que la raza Tiránida está dominando 
la Galaxia de la Humanidad. Y después de su arriesgada buida de entre las polvorientas 
ruinas de Naogeddon, el Hereje Chambers ha traído consigo información actualizada 
referente a los enigmáticos Necrontyr. Finalmente, el Escriba Johnson nos ha presentado 
algo denominado “Tabla Avanzada de Asignación de Misiones”, un extraño generador de 
energía por fisión o mesones, creo. 



























por Benjamin Asmussen Ejército Victorias Batallas %Victorias 


1 Angeles Oscuros 74 110 67.3% 









Estas estadísticas son el resultado de los datos recogidos de 




































batallas libradas por jugadores de todo el mundo, que me han : a sita P Pp ce .e. 
enviado los resultados de las batallas y los ejércitos implica- L -.. : E EE 
dos. Los datos recibidos han sido clasificados en función del - Ánge pa s er E a 
número de victorias y de las victorias contra un adversario 6 Necro E E 50.9% 
específico. Esta información es actualizada constantemente - Am a Imperial 197 393 50.1% 
en mi página web, pero para ello necesito conocer los resulta- 8 Po os 0385 472 49.8% 6 
dos del mayor número de batallas posible; así que si queréis 9 O 115 038 48.3% E 
colaborar, enviadme los resultados de vuestras batallas. 10 Caos 986 518 45.6% 
Dirección página web: HTTP://dorit.ihi.ku.dk/-asmus/w40k. 31 Eldars Oscuros 126 284 44.4% 






Marines Espaciales 359 816 440% 


Copyright O Benjamin Asmussen 1999 









A.Oscuros Lobos Esp. Marines Esp. Eldars Eldars Osc. Caos Hermanas Guardia Imp. Necrones Orkos Tiránidos 
Ángeles Sang. 66.67% 100.00% 68.18% 45.71% 54.55% 47.73% 45.45% 44.44% 50.00% 47.06% 43.75% 
Ángeles Oscuros | 33.33% _— 33.33% 100.00% 50.00% 66.67% 55.56% 50.00% 50.00% 0.00% 75.00% 50.00% 
Lobos Espaciales| 0.00% 66.67% - 36.36% 58.82% 75.00% 37.50% 100.00% 40.00% 100.00% 33.33% 14.29% 
Marines Esp. 31.82% 0.00% 63.64% - 41.00% 46.88% 54.55% 26.32% 46.85% 20.00% 41.18% 43.94% 
Eldars 54.29% 50.00% 41.18% 59.00% - 57.14% 53.62% 56.52% 30.77% 50.00% 60.00% 42.55% 
Eldars Oscuros | 45.45% 33.33% 25.00% 53.13% 42.86% - 35.29% 52.38% 66.67% 33.33% 55.00% 50.00% 
Marines del Caos | 52.27% 44.44% 62.50% 45.45% 46.38% 64.71% - 52.17% 41.18% 66.67% 38.46% 33.33% 
Hermanas Batalla| 54.55% 50.00% 0.00% 73.68% 43.48% 47.62% 47.83% - 70.00% 100.00% 100.00% 71.43% 
Guardia Imperial | 55.56% 50.00% 60.00% 53.15% 69.23% 33.33% 58.82% 30.00% - 25.00% 35.71% 60.61% 
Necrones 50.00% 0.00% 0.00% 80.00% 50.00% 66.67% 33.33% 0.00% 75.00% - 60.00% 66.67% 
Orkos 52.94% 25.00% 66.67% 58.82% 40.00% 45.00% 61.54% 0.00% 64.29% 40.00% - 54.55% 
Tiránidos 56.25% 50.00% 85.71% 56.06% 57.45% 50.00% . 28.57% 39.39% 33.33% 45.45% 



























































por Andy Chambers 





En la White Dwarf n%46 incluimos una lista de ejército actua- 
lizada para las fuerzas de la antigua y enigmática raza de los 
Necrontyr en Warhammer 40,000. Desde entonces hemos 
recibido un flujo constante de cartas y resultados de batallas 
€ a O MSN de jugadores Necrones de todo el mundo. La mayoría de 
AS d Y a 3 jugadores parecen contentos con las nuevas reglas y tienen 
a 7 ES % muy claro como deben aplicarse, pero hay dos problemas 
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específicos recurrentes: los Escarabajos y el Líder Necrón. 
Desde que actualizamos la lista de los Lobos Espaciales 
nos pareció un poco impropio no hacer lo mismo con los 
habitantes de estas antiguas cúpulas cromadas... 


DES Un siniestro Líder Necrón conduce una Legión de 
Inmortales y Guerreros Necronés desde sus LES 
pirámides hacia el campo de batalla. 
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Tiránidos, los demonios y otras criaturas que 


























LÍDER NECRÓN 


La mayoría de las cartas que hemos recibido 
se quejaban de que los Líderes Necrones no 
pudieran equiparse con armas de energía, y 
de los generalmente pobres resultados de los 
Necrones en los asaltos. Respecto a este últi- 
mo punto, la vulnerabilidad de los Necrones 
sin duda se debe a la falta de tropas de asalto. 
Esto es algo sobre lo que estamos pensando 
de cara al misterioso y enigmático Codex 
Necrones (a publicar en algún momento de un 
futuro muy lejano). El Líder Necrón es una 
cosa totalmente diferente. Realmente, no 
parece lógico que los líderes de los tecnológi- 
camente avanzados Necrontyr no dispongan 
de ningún tipo de equipo especial; por lo que, 
en vez de simplemente permitirles equiparse 
con armas de energía, he pensado que sería 
mucho más interesante proporcionarles una 
pequeña selección de elementos de equipo. 


ESCARABAJOS 


La mayoría de cartas que se quejaban de los Escarabajos pedían que se 
permitiera formar unidades más grandes, de forma que algunos pudieran 
sobrevivir lo suficiente para, al menos, entrar en contacto con el enemigo. 
Como los Escarabajos son tropas de Ataque Rápido como los 
Destructores Necrones, para compensar la diferencia de poder, nos pare- 
ció razonable aumentar el número de Escarabajos que pueden inciwirse 
por unidad de los tres a cinco de la lista original, a de cinco a diez. 

















Algunos jugadores también creen que la Fuerza 3 de los Escarabajos es 
demasiado baja y debería aumentarse. Personalmente creo que si lo nice- 
ramos los Escarabajos serían demasiado poderosos, por lo que de momen- 
to seguirán teniendo Fuerza 3 (¡qué esperabas por tan sólo 6 puntos 


Una pregunta muy habitual referente a los Escarabajos es su capacidac 
de auto-destrucción. Como la detonación es casi instantánea, el ataque 
de auto-destrucción del Escarabajo debe considerarse como un ataque 
de Iniciativa 10. Esto significa que las unidades a cubierto siempre ien- 
drán la oportunidad de atacar a los Escarabajos antes de que se autio- 
destruyan, pues estos no utilizan granadas de fragmentación. 









EQUIPO NECRÓN 


Un Líder Necrón puede elegir uno de los siguientes 
objetos de equipo por el coste adicional indicado. 


OJOS LLAMEANTES - 15 puntos 


Unos brillantes ojos rojos que parecen arder 
tras la máscara mortuoria del Líder Necrón ins- 

tilan un miedo ancestral en el corazón 

de aquellos que le miran, robándoles toda 
su fuerza y valor. 


Las miniaturas que carguen contra el Líder 
Necrón no podrán aplicar el modificador al 
número de ataques por carga, pues se ven 
inexplicablemente frenados en el último 
momento (si, se ven afectados incluso los 


creas que deberían ser inmunes a este efecto). 
Las unidades que tomen parte en un asalto en el 
que se vea implicado un Líder Necrón con Ojos 
Llameantes deberán aplicar un modificador de -2 al 
Liderazgo, además de cualquier otra modificación 
normalmente aplicable. 


LÁTIGO DE LUZ - 15 puntos 


En combate, el Báculo de Luz del Líder Necrón arde con llamas 
blancas de intensidad cegadora. Cada vez que golpea con el 
Báculo, éste traza un arco de pura energía que corta el aire como si 
se tratara de un látigo que restalla con una fuerza inimaginable. 


El Líder Necrón se considera que está equipado con un 
arma de energía. 


CAPA DE OSCURIDAD - 50 puntos 


El Líder Necrón puede invocar un velo de oscuri- 
dad que le envuelve como una fantasmagórica 
capa de oscuridad agitada por una brisa etérea. 
Cuando la oscuridad llega al suelo, el Líder 
Necrón y todos los que se hallan cerca de él 
desaparecen para volver a aparecer unos 
instantes después a una cierta distancia. 


Un Líder Necrón puede decidir utilizar la 
Capa de Oscuridad al inicio de su fase de 
movimiento en vez de mover normalmen- 

te. El Líder Necrón y una unidad de Ne- 
crones situada a 15 cm o menos pueden 
colocarse inmediatamente en cualquier 
punto del tablero, utilizando para ello las 
reglas de tropas de despliegue rápido. La 
Capa de Oscuridad puede utilizarse incluso 
si hay miniaturas enemigas en contacto 
peana con peana con el Líder Necrón o 
cualquiera de los Necrones que se despla- 
zan con él (las miniaturas enemigas no se 
trasladan con ellos). 
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Tabla Avanzada de Asignación 
de Misiones 
1% Búsqueda y Destrucción (Misiones) 
19 Búsqueda y Destrucción (Misiones) 
por Jervis Johnson 13 Búsqueda y Destrucción (Misiones) 


Estas reglas avanzadas permitirán a los jugadores librar cual- 14. Combate Nocturno (Misiones) 

quiera de las catorce misiones incluidas en el Reglamento de 

Warhammer 40,000 con un ejército preparado para Misiones. 15 

Para poder utilizar estas reglas, simplemente debéis poneros de 16 

acuerdo sobre el valor en puntos total del ejército y organizarlo en 

base a la Tabla de Organización del Ejército para Misiones. DA 
PD 
25 


Combate Nocturno (Misiones) 
Misión Especial (ver nota inferior) 


Patrulla (Misiones) 
Patrulla (Misiones) 
Reconocimiento (Misiones) 
Reconocimiento (Misiones) 


También deberéis saber cuál es el factor de estrategia de tu ejér- 
cito para poder utilizar estas reglas (página 129 del Reglamento). 


Importante: Recuerda que para utilizar la Tabla Avanzada de 
Asignación de Misiones siempre debes organizar tu ejército en A 
base a la Tabla de Organización del Ejército para Misiones. pa. 
































1. Determina la misión Reconocimiento (Misiones) 
Efectúa una tirada de 1D66 en la Tabla para determinar la Misión Especial (ver nota inferior) 
misión que deberás jugar. Para tirar 1D66, tira dos dados nor- > 
males de seis caras, uno después del otro. El resultado del pri- A LES, 
mer dado indicará las “decenas”, y el resultado del segundo ci 
dado las “unidades”. Así, por ejemplo, si obtienes un 2 y un 3, el a 
resultado de la tirada será de 23. D. ARA E EC UER O 1117971), 
si 2. Determina quién es el atacante 4. Búsqueda y Destrucción (Misiones) 
Si el escenario pertenece a los grupos de Batallas Campales, EEN RO El) 
Incursiones o Ruptura de Frente, utiliza los factores de estrategia > e ; , 
para determinar quién es el atacante y quién el defensor. Si el Misión Especial (ver nota inferior) 
escenario pertenece a los grupos de Batallas Campales o A 
Ruptura de Frente, y el atacante no dispone de todas las unida- Combate Nocturno (Misiones) 
des obligatorias, no deberá cambiar sus tropas para incluirlas; Asalto a Búnker (Batalla Campal) 
simplemente deberá jugar sin ellas. 
Nota: Los Eldars Oscuros siempre serán los atacantes, sea Patrulla (Misiones) 
cual sea la misión. ] 4. Sabotaje (Incursión) 
3. Determina si debe reasignarse algu- Reconocimiento (Misiones) 
e - na unidad : e E i j a 
¿DE QUE VA ORDO Misión Especial (ver nota inferior) 


MALLEUS DIXIT? A continuación, ambos jugadores deben 


consultar la Tabla de Organización del Emboscada (Incursión) 
Ejército correspondiente al escenario 


ot: 7 ld que van a jugar. Si su ejército incluye Rescate (Misiones) 
Warhan : Moo: lui PO permitidas por la tabla 1por Asalto a Fortificación (Incursión) 
eb al O ao a ejemplo, incluye más unidades de Ata- 
do] que Rápido de las permitidas), estas uni- Búsqueda y Destrucción (Misiones) 
dif EQU. 
y AIOnOS a las HSLAS 08 dades deben reasignarse. Puedes elegir C ión ¿Ruptura del Frant 
O regla nueva Pre: entre las afectadas. Misión Especial (ver nota inferior) 
cuentemente robada de los Por E E EN ; : 
! » Incursión y tu ejército incluye tres unida- Combate Nocturno (Misiones) 
jando en ese momento en el Abs de A Pesada des de ella dbb 
Studio). También sirve de fórum O ) Romper el Cerco (Ruptura del Frente) 


rán ser reasignadas; pues la Tabla de E 
Organización del Ejército para Incursio- ERE) 


nes tan sólo te permite incluir una unidad : 
de este tipo. El atacante puede elegir qué Ataque Relámpago (Ruptura del Frente) 


para los jugadores de 
Warhammer 40,000 que hayan 
creado algún tipo de material 


relacionado con el juego. Si tie- | a sn 
ile slfjucis ide Riorenai do, dos unidades de Apoyo Pesado reasigna. Reconocimiento WEE) 
quieres compartir tus opiniones Las unidades reasignadas deben colocar- € Misión Especial (ver nota inferior) 
con nosotros o quieres felicitar- se en reserva, incluso en aquellos escena- 
nos o criticarnos, escríbenos a: rios que normalmente no permitan utilizar 
e reservas. Estas tropas entrarán en comba- 
coflliaus Did te siguiendo el mismo procedimiento que 
IX10), las reservas. Las unidades reasignadas | e. 
Games Workshop, entran en juego por el borde dit en el MISION ESPECIAL 
Polígono Gran Vía Sur escenario. Si no se indica ningún borde, Si obtienes un resultado de Misión Especial. utiliza los valores 
C/Motores 300-304, podrán entrar por el borde en que desple- del factor de estrategia para determinar quién decide la misión 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, gó el jugador. Si el jugador no despliega a jugar. El ganador podrá mirar el ejército enemigo antes de 
Barcelona en un borde del tablero (en medio del decidir qué misión quiere jugar. La misión que elija puede ser 
o envía un e-mail a la siguiente campo de batalla, por ejemplo), tira un cualquiera de las misiones incluidas en el Reglamento, en los 


dado de dispersión para determinar por Codex o 'en la revista White Dwarf. 
qué borde entran las tropas reasignadas. 


4, ¡A luchar! 


Pues esto, empieza la batalla. 


dirección: 
estudio O games-workshop.es 
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¡al leer el Ordo Malleus Dixit de este mes os habéis convencido 
de que los Necrones son vuestro futuro ejército; aquí, en 

Venta Directa, os proponemos el siguiente ejército para 

sembrar la destrucción a vuestro paso: 


10 Incursores Necrones 
4 Escarabajos Necrones 
OE SS 
¡TANTAS 
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Técnicas Maestras 


Por Mark Jones 















Mark hace mucho tiem- Bienvenidos a las Técnicas Maestras 'Eavy : A 
po que forma parte del Metal, una sección irregular con la que Le Plantillas más el Serp lente 
equipo 'Eavy Metal, y es intentamos desvelar los más oscuros E 8 Habitáculo 
el máximo responsable secretos del arte de la pintura y del p< 
de producir la magnífi- modelismo. Este mes vamos a hablar de 23 
ca escenografía que la magnífica conversión del Serpiente E 5 
puedes ver en la revista Eldar que ha realizado Mark Jones. ps A 
White Dwarf y en los El Serpiente es un vehículo de transporte SS 
libros de ejército. Eldar, artillado con dos Cañones Shuriken =32 
para proporcionar un devastador fuego de SS 
En El Heraldo de apoyo a la escuadra que transporta. En estos e 
Mordheim podrás ver momentos, Games Workshop no fabrica nin-  |[= 
muchas de sus obras, gún modelo de Serpiente, por lo que Mark || == 
pues Mark es el autor decidió realizar una conversion basada en el 35 
de muchos de los ele- tanque gravitatorio Falcón. Para ello, Mark se 23 
mentos de escenografía inspiró en diversas ilustraciones de | 
construidos para Serpientes, la miniatura diseñada por Tim 3 
Mordheim. Mark asegu- Adcock para Epic 40,000, y las conclusiones e 
ra que los más extraños que extrajo de una conversación con el gran 
y sobrecogedores ele- gurú de las maquetas, Jes Goodwin. El resto Tri x 1 
mentos de escenografía se debe exclusivamente a la enfebrecida ima- 
de Mordheim los ha ginación de Mark. Tu turno, Mark... 
construido siguiendo el 
espíritu del juego, y que Antes de empezar... 
en ningún caso reflejan Mark: Si quieres intentar realizar esta con- Torreta 
su estado mental. versión, previamente debes leer en su totali- Transporte 


dad este artículo para tener una idea gene- 
ral, antes de adentrarte en cada parte en 
particular. No se trata de una conversión 


Mientras estábamos 
pintando los ejércitos 





Tr2 
x 1 


para el Codex Eldars, especialmente difícil, pero no es recomen- 
Mar k sucumbió a la fre- dable para modelistas con poca experiencia. 
nética corriente de acti.- : : : 

vidad para crear esta A lo largo del artículo he mencionado diver- 


sas herramientas y materiales que os serán 
muy útiles para construir el Serpiente, pero 
es posible sustituir algunos de ellos por 
otros más asequibles o comunes. Recuerda, 
esto no es más que la descripción de cómo 
Biel-Tan; pea Das lo construí yo, por lo que te 
advirtió que era proba- recomiendo que experimen- 
ble que exigiera su tes con tus propias ideas. 
devolución, pues 
pensaba presentar- 
la a la Categoría 


Open de a Golden SERPIENTE 


Demon. E Y Por Mark Jones. Pintado con los colores del Mundo Astronave de Biel-Tan. 






fantástica conversión. 
Amablemente, nos per- 
mitió incorporarlo a 
nuestro ejército de 


A causa de los azares * 
del espacio disforme y 
del proceso de produc- 
ción de esta revista, 
cuando leáis este artí- 
culo, los que hayáis 
asistido al Games Day 
en Inglaterra iya sa- 
bréis si ha ganado o no! 
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Cómo pintar espinas... 





¿Cómo: pueden 
conseguir pintar 
todas esas espi- 
nas: en los late- 
rales: de ::los 
vehículos .. de 
Biel-Tan? Bien, 
hemos pedido 
a Martin Footit, 
que estuvo directamente implica- 
do en la creación del esquema de 
colores: de Biet-Tan, que nos 
explicara cómo lo consigue... 


Por Martin Footit 





ES empezamos a 
pensar la forma de pintar el ejér- 
cito. de Biel-Tan, pensamos. que 
era necesario incorporar algún 
motivo. al. impactante esquema 
verde y blanco. 


Experimentamos: con diversas 
runas Eldar, formas y cenéfas, 
hasta que probamos la cenefa de 
espinas que Jes Goodwin incluyó 
en muchos de sus bosquejos con- 
ceptuales. Probé este: motivo :en 
una motocicleta a reacción y el 
resultado parecía lo. que estába- 
mos buscando. Comprobé que 
podía utilizar este motivo para 
añadir una cierta variación a las 
unidades de Biel-Tan y romper la 
monotonía de las grandes áreas 
planas de los vehículos Eldars. 


Pintar las espinas, como: la mayo- 
ría de detalles, requiere una cierta 
práctica. Tómate tu tiempo, y no 
te preocupes si.al principio no te 
sale bien. La forma en que pinta- 
mos este motivo-permite rectifi- 
car fácilmente cualquier error. 


1. 


1. Al pintar los detalles siempre 
diluyo mucho la pintura: con agua, 
ya que de esta forma la pintura flui- 
rá más fácilmente desde el pincel. 
Para empezar a pintar las espinas, 
en primer lugar. debes pintar una 
línea fina por donde quieres que 
pase. la cenefa. Trata de conseguir 
que parezca pintada al azar, y 
siempre traza líneas. curvas, nunca 
líneas rectas, dejando una distancia 
uniforme entre unas y otras. 


2. Cuando estés satisfecho:con la 
forma general de la cenefa, puedes 
aumentar el grosor de las líneas. 


3. Finalmente, -pinta las espinas. 
Esto no es en absoluto complica- 
do; sólo: debes: pintar triángulos 
con la punta del pincel, en lados 
alternados de la línea. Es en este 
paso:cuando puedes: arreglar 
cualquier irregularidad en-la línea, 
convirtiéndola en una espina. 





COMO CONSTRUIR UN SERPIENTE 


Antes de empezar a construir tu Serpiente, lee detenidamente estas instrucciones y toma nota de todos 
los materiales y herramientas que vas a necesitar. Recuerda que al cortar las plantillas del Serpiente 
debes realizar los cortes de forma que la cuchilla se aleje de tu cuerpo y, sobre todo, de tus dedos. 


Materiales: masilla (masilla verde), cuchara de plástico, plasticard (1mm y 1,5mm), palillos de cóctel, 
alambre de 0,9mm (o clips para papel), un Tanque Gravitatorio Falcón y dos Cañones Shuriken. 


Herramientas: escalpelo, regla metálica, tenacillas, pegamento para plástico, superglue, palillos de cóc- 


tel, taladro y diversas brocas, limas y papel de lija. 


Plantillas 


1. Para construir este modelo he utilizado diver- 
sas piezas de plasticard. En las páginas anteriores 
he incluido las plantillas para que puedas copiar- 
las. La forma más sencilla de hacerlo es fotoco- 
piarlas y posteriormente calcarlas sobre la lámina 
de plasticard. 


Como ya habrás observado, necesitarás láminas de 
plasticard de dos grosores distintos para construir el 
Serpiente. Las siguientes plantillas deben cortarse 
en la lámina de 1mm de grosor: H1, H3, H4 y T1. El 
resto de plantillas: H2, Tri, Tr2, Tr3 y T2, deben 
cortarse en la lámina de 1,5mm de grosor. Una vez 
cortadas todas las piezas que vamos a utilizar, ya 
puedes iniciar el siguiente paso de la conversión. 


Bodega de Carga 
2. En primer lugar, 
debe construirse la 
bodega de transporte. 


Coge las piezas de 
plasticard con forma 
de “pata de perro” 
(Tr3) y pega una a 
cada lado del compar- 
timento posterior de 
la tripulación del 
Falcón (la pieza N98). 
Antes de pegar estas 


piezas, comprueba que 
encajan correctamente. Para reforzar la juntura 
entre Tr3 y el compartimento de la tripulación, 


corta unos trozos de plasticard utilizando los res- 
tos de cortar las piezas. Pega estas piezas por la 
parte interior de las junturas que forman el com- 
partimento de la tripulación y Tr3. 


Finalmente, para completar la ampliación de la 
bodega de carga, toma la pieza Tr1 y pégala en la 
parte superior del compartimento de la tripula- 
ción (pieza N*%8). A continuación, pega la escotilla 
posterior del Falcón (pieza N*9) en la parte poste- 
rior del compartimento de la tripulación. Una vez 
este montaje esté totalmente seco, toma la pieza 
Tr2 y pégala en su posición bajo la pieza del com- 
partimento de la tripulación (pieza N*8), junto a la 
escotilla trasera. 


De esta forma completarás la ampliación de la 
bodega de carga, que ya estará lista para pegarla al 
habitáculo del Falcón. De momento, deja esta 
pieza a un lado y empieza a montar el tanque gra- 
vitatorio Falcón. Al hacerlo, puedes ignorar el paso 
del montaje de la torreta. La ampliación de la 
bodega de carga debería encajar en el modelo en 
la parte inferior del habitáculo, en el último paso 
del montaje, pero no lo pegues hasta comprobar 
que encaja perfectamente. 


Has de tener en cuenta que el habitáculo inferior 
del Falcón (pieza N*3) debe modificarse ligera- 
mente para que la ampliación de la bodega de 
carga encaje perfectamente, por lo que es impor- 
tante que compruebes cómo encaja antes de 
pegar. Una vez pegada en su posición la amplia- 
ción de la bodega de carga, podrás pasar al 
siguiente paso de la transformación. 

















Cegar la Torreta original 
3. Pega la base circular que ciega el hueco de la 
torreta original (pieza T1) en la parte superior del 
habitáculo del Falcón (pieza N*14) para cubrir el 
hueco para colocar la torreta original. Si quieres, 
puedes hendir las líneas marcadas en la plantilla para 
conseguir el efecto de placas de blindaje que forma 
el resto de la superficie del habitáculo del Falcón. 


Aletas Frontales 

4, Redondea la parte frontal del Serpiente añadien- 
do estas aletas en la parte frontal de la parte supe- 
mor del habitáculo del Falcón (pieza N*14). Estas 
dos piezas con forma de “aleta” están hechas a 
partir de dos piezas de plasticard de 1mm de gro- 
sor (H1) pegadas la una a la otra. Pégalas en la 
parte frontal del habitáculo, tal y como se indica en 
la fotografía de la página anterior. Cuando se 
hayan secado y las aletas frontales estén bien fir- 
mes, deberás lijarlas hasta conseguir que no se 
note la discontinuidad con el habitáculo del Falcón. 
Una vez conseguido, pega el habitáculo superior 
del Falcón en su lugar. 


La Torreta 

5. La nueva torreta debe hacerse eliminando con 
cuidado el mango de una cuchara de plástico. Haz 
un agujero en cada extremo de la nueva torreta, 
de forma que puedas pegar un palillo de cóctel 
atravesándolos. Esta estructura formará la montu- 
ra para los Cañones Shuriken o cualquier otra 
arma pesada que quieras colocar en la torreta. A 
continuación, coloca tu torreta sobre una pieza de 

plasticard de 1,5mm, y 
córtala para que se 
adapte a un contor- 
no. Esto formará la 
base de la torreta. 
Monta la torreta y, a 
continuación, utiliza 
masilla y papel de lija 
hasta que la juntura 
entre ambas piezas 
sea uniforme. Pega 
las armas en sus posi- 
ciones al extremo del 
palillo de cóctel. 


Pega la pieza T2 en su 
posición sobre la parte 
superior del habitáculo, tal y como se indica en la 
fotografía superior, y a continuación taladra un 
agujero suficientemente grande como para colocar 
un palillo de cóctel. 


Por último, para finalizar el montaje de la torreta, 
haz otro agujero aproximadamente en el centro 
de la base de la torreta, de forma que el palillo de 
róctel actúe como eje de ésta. Así podrás montar 
la torreta en el Serpiente de forma que pueda 
rar libremente. 


Placas del Generador de Campo 
£. Y ahora la parte complicada! Antés de pegar las 
mHacas del generador de campo H2, lija con una 
lima la parte inferior del habitáculo para que la 
superficie quede rugosa y sea más fácil pegar las 
mHacas del generador. Como última comprobación 
anses de pegarlas en su lugar, móntalas utilizando 
5 poco de blutac para comprobar que encajan 
meTectamente entre ellas y que quedan correcta- 

e colocadas en su posición, tal y como se 
en la fotografía. Cuando estés satisfecho 
la posición de las placas, pégalas. 





Consejo: Mark pegó estas placas de una en 
una. Una vez sujetadas en su posición con blutac, 
retiraba una de ellas y la 

pegaba, dejaba secar, y 
repetía el proceso con 
la siguiente hasta 
haberlas pegado todas. 
De esta forma se ase- 
guró de que la posición 
de las placas no variara 
durante el proceso. 


Los Sensores y los detalles finales 


7. Los dos sensores frontales son muy sencillos de 
hacer; pero es bastante difícil pegarlos en su posi- 
ción, así que deberías considerarlos como piezas 
opcionales. El más largo lo hice con piezas que 
encontré en mi caja de restos. La estructura base la 
compone un pequeño tubo de plástico al que 
pegué diversos trozos de tubo de cobre (si lo pre- 
fieres, puedes hacer una bobina de alambre). El 
pincho de la punta es de un palillo de cóctel. El 
sensor más pequeño formaba parte del sistema de 
sensores original del Falcón (pieza N*6), de donde 
lo corté y pegué, como puedes ver. 


Una vez hecho todo esto, puedes incluir todos los 
detalles que quieras. Las gruesas “costillas” de la 
parte frontal del Serpiente están hechas con trozos 
del marco de la matriz de plástico del Falcón. Los 
conductos de las placas del generador son de 
alambre muy fino, y los pequeños círculos son cor- 
tes transversales del borde de una matriz de plásti- 
co redonda [también sirven las lanzas de plástico o 
los mástiles de estandarte de plástico). Las placas 
del generador pueden hacerse más gruesas pegan- 
do las piezas H3 y HA4 a las placas. El resto de los 
detalles están hechos con piezas no utilizadas del 
modelo de Falcón original. 


¡Felicidades! 
Ya has cons- 
truido tu Ser- 
piente. Ahora 
tan sólo te 
falta pintarlo 
con los colo- 
res de tu 
Mundo Astro- 
nave. Yo 
construí mi 
Serpiente 
como ma- 
queta, no 
para jugar, y 
creo que voy 
a incluirlo en 
un diorama 
que quiero 
presentar en 
la Categoría 
Open de la 
Golden 
Demon de 
este año. Sin 
embargo, 
nada te impi- 
de utilizar tu 
Serpiente 
sobre el 
campo de 
batalla ¡Que 
te diviertas. ..! 
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Sí estás interesado en 
comercializar el producto 
Games Workshop o conoces en 
tu población algún punto donde 
te gustaría poder encontrarlo, 
no dudes en ponerte en 
contacto con el departamento 
comercial de Games Workshop 
llamando al teléfono 
93 336 87 70 o bien enviando 
un Fax al 93 336 87 71, 
nuestros amables comerciales te 
facilitarán toda la información 
que desees. También puedes 
contactar con nosotros mediante 
correo electrónico a través de la 
siguiente dirección: 
tradesalesOgames-workshop.es 
Esperamos tu llamada. 
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WARHAMMER 40,000 2? EDICIÓN 


p.22 
p.30 


p.4 


p.22 


p.1P 
p.18 
p.32 


p.6 

p.18 
p.52 
p.57 


p.10 
p.19 
p.35 
p.40 


p.14 
p.25 
p.35 


p.6 


Armaduras de los Marines Espaciales 


Warmaster: Mini juego de tablero 
sobre la batalla final por la Tierra en 
la Herejía de Horus 


Warhammer 40,000: 
Introducción a la 2? edición 
Los Marines Espaciales 
Adeptus Arbites 

Armaduras Acorazado 


Héroes Lobos Espaciales 
Ángeles de Muerte: Informe de bata- 
lla Ángeles Sangrientos vs. Orkos 


La Historia de los Lobos Espaciales 
El Tanque Leman Russ 
Soldados de Asalto Orkos 


Milenio Siniestro 
Razorback de los Marines Espaciales 
Kohetes de Pulsación Orkos 


Los colmillos del Lobo: Informe de ba- | 


talla Lobos Espaciales vs. Orkos 


Regimientos de la Guardia Imperial 
'Eavy Metal: Capellanes Marines. 
La Compañía de la Muerte 


Los Eldars 

Tropas de Choque de Cadia 
El Comisario Yarrick 

A sangre y fuego: Informe de batalla Ul- 
tramarines y Guardia Imperial vs. Orkos 


Insuperables en Valor: La fundación 
de los Marines Espaciales, el Codex 
Astartes y los Ultramarines 
Escuadras de Asalto 


'Eavy Metal: Nobles Orkos con Mega Armadura 
Regimientos de Tallarn y Valhalla 
Caza de Brujas: Informe de batalla 
Eldars vs. Orkos 


Los Tiránidos 

Transporte de Tropas Chimera 
Guardia de Hierro de Mordia 

'Eavy Metal: Orkos Clan Cráneo de Muerte 


Griffon Imperial 

Búnker de Batalla: reglas y recortable 
Asesino Vindicare 

El Gran Devorador: Informe de Batalla Ti- 
ránidos vs. Eldars y Guardia Imperial 


Leman Russ Demolisher 
Francotiradores Ratling 
Asesino Callidus 


Ángeles de Muerte 
¡Hereje!: informe de batalla Marines 
Espaciales vs. traidores Guardia Imperial 


p.18 
p.33 


p.62 
p.1C 
p.17 
p.52 
p.6 

p.27 
p.46 
p.34 
p.57 


p.1C 


p.62 





p.6 
p.71 


p.15 
p.22 
p.53 


p.6 
p.40 
p.73 
p.51 
p.74 


p.65 


Gia 


Reglas del Combate: aclaraciones, 
erratas, etc. 
Sargento Centurius 





p.28 


Fortalezas del Emperador: reglas y p.41 
trasfondo fortificaciones Imperiales 
p.69 
Las Legiones Traidoras p.71 
¡Objetivo a la Vista!: consejos tác- 
ticos para diversas misiones p.62 
Asesino Eversor p.72 
"Eavy Metal: Motocicleta Marines. p.58 
Devorador de Hombres: Fabius Bilis p.62 
Arrodíllate ante el Caos: informe de 
batalla Caos vs. Orkos 
p.24 
El Reducto: una nueva misión para 
Warhammer 40,000 p.28 
Evolucionados para Destruir: 
tácticas para Tiránidos 
El ¡Waaagh! de Adrian Wood p.6 
p.74 
¡Redención!: Informe de batalla 
ngeles Oscuros vs. Orkos 
Asalto Rápido: Escuadrones de Motocicletas p.10 


'Eavy Metal: Motocicletas Marines 
Espaciales del Caos 


Tengo una estrategia brillante...: nuevas cartas $$ 
de estrategia para Warhammer 40,000 


Choque de Patrullas: informe de 
batalla Eldars vs. Ultramarines 


Supremacía Aérea: las Vyper Eldar 
Fe y Venganza: los Capellanes en 
Warhammer 40,000 


La Madriguera de la Rata Cornuda: Limnos IV, 
idea para campaña de Warhammer 40,000 


Hermanas de Batalla: presentación 
de este nuevo ejército 

Un Horror Acechante: informe de 
batalla Lobos Espaciales vs. Tiránidos 


La Madriguera... II: detalles de la p.S 

campaña de Limnos IV 

Martillo de Herejes: las tropas del Adep- p.14 

tus Ministorum. Incluye tres escenarios p.18 

Perdidos en la Disformidad: las tro- p.22 

pas del Caos de algunos de los 

miembros del Studio inglés. p.42 

¡Redención!: comentarios y esce- 

nario sobre los Ángeles Oscuros p.8 

Héroes Marines Espaciales p.13 

Bautismo de Fuego: informe de batalla de p.14 

los escenarios presentados en la WD29, 50 
p. 

"¿Has visto Moverse ese cactus?”: 

Cómo utilizar los Exploradores 

Brutalidad Acorazada: montones de p.37 

miniaturas y conversiones de la p.40 

Guardia Imperial p.39 


La Muerte Silenciosa: Informe de 
batalla de una de las misiones de p.8 
Tormenta de Venganza 





¡0 


Incursores Necrones: presentación y mun 
lista de ejército de esta raza 

Ataque Ralámpago: nuevo escenario 
En Alas de la Oscuridad: mini infor- 
me de batalla Eldars vs. Caos 

Codex Asesinos: presentación del suplemento. 
Una Misión Importante: relato 





La Ira de Ulthwé: nuevo escenario 
Zólo Dakka: comparativa entre motocicletas 


Amanecer Necrón: lista de ejército 
Masacre en Santuario 101: informe de 
batalla entre Necrones y Adepta Sororitas 


Cañón de Prisma Eldar: 

Presentación de este nuevo vehículo 
El Mundo Astronave de Biel-Tan: el ejér- 
cito del Studio de este Mundo Astronave 


Lokos de la Velozidad: nuevos vehículos Orkos 
Emboscada en la Garganta Volsci: informe 
de batalla Eldars vs. Angeles Sangrientos 


Táctica Imperialis: el ejército de Nick Davis 
Sentinel 


La Legión de los Condenados 

Mundos Paralelos: informe de 

batalla Orkos de Warhammer 40,000 E 

vs. fuerzas del Caos de Warhammer E 
Los Ultimos del Arroyo Glazer: informe de 
batalla entre Guardia Imperial y Orkos 


La Legión de los Condenados: la 
lista de ejército 
Adoradores del Caos 


Escuadra de Mando Marines Espaciales 


WADRUAMMER 


140.00 
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¿De qué va todo esto?: presentación 
de la nueva edición 

¿Podré seguir utilizando mi viejo ejército? 
¿¡No son magníficos estos Marines Espaciales!? 
En Producción: un avance de las 
siguientes novedades 

Misión: Búsqueda y Destrucción: informe 
de batalla Orkos vs. Marines Espaciales 


¿Quienes son los Eldars Oscuros? 
Cultos de Brujas 

¿¡Los Eldars Oscuros no son 
también magníficos?! 

Capítulo Aprobado: Personajes Especiales 
adaptados al nuevo sistema, regla pies 
ligeros y nuevo escenario 
¡Devastadores! 

Land Speeder de los Marines Espaciales 
Sombras al Amanecer: informe de batalla 
Elfos Oscuros vs. Guardia Imperial 


Ángeles de Muerte: los Ángeles Sangrientos 


incursores Oscuros: novedades 
Eldars Oscuros 

Capítulo Aprobado: Legión de los Conde- 
nados, Marcas y Regalos del Caos y Abaddon 


p.6 La Rabia Negra: novedades 
ngeles Sangrientos 
p.9 Capítulo Aprobado: Compañía de la Muerte 
p.22 Asedio al Palacio del Emperador: el 
diorama del Games Day 
p.24 Azote de Oscuridad: refuerzos Eldars Oscuros 
p.30 Sangre y Arena: mini juego de combates 
gladiatoriales entre Brujas Elfas Oscuras 


p.50 Codex Caos: informe sobre el Dios Slaanesh 

p.51 Ordo Malleus Dixit: lista de ejército Necrones 

p.68 Límite: 48 Horas: cómo pintar un ejército 
de Eldars Oscuros en muy poco tiempo 


p.52 Dossier Khorne 

p.74 Ángeles Caídos: Cypher y sus seguidores 

p.76 Vindicator 

p.80 Ordo Malleus Dixit: Avance de los 
Lobos Espaciales 


p.52 La Purificación de Lissa ll: los resul- 
tados de esta campaña e informe de 
batalla Eldars vs. Caos 

p.62 Dossier Nurgle 

p.72 Ordo Malleus Dixit: Granadas espe- 
ciales, Preguntas y Respuestas, 
cartas y mucho más 


p.7 En Compañía de Ángeles: intro- 
ducción al Codex: Ángeles Oscuros 

p.14 ¡Cuidado que pincha!: 
transformaciones del Caos 

p.16 Ruedas de Acero: el Predator del Caos 

p.18 Tzeentch, el Gran Hechicero 

p.22 La Muerte que surge de las Sombras: 
novedades Eldars Oscuros 


p.20 Ni Amigos ni enemigos, sino todo lo contrario: in- 
forme de batalla Lissa II Eldars Oscuros vs. Caos 


p.53 Púrpura Intenso: Un ejército Eldar Oscuro * 
1 p.60 Ordo Malleus Dixit: Caballeros Grises, 


Preguntas y Respuestas y modifica- 
ciones a las reglas 


7 Codex Orkos 
.68 Codex Asesinos: el codex completo 
de estos Agentes Imperiales 





p.61 Los Chicos de Wazmek: un ejemplo 
de ejército Orko 

p.64 Refuerzos Orkos 

p.66 ¿Táktikas Orkas? 


p.11 Codex Eldars 

p.32 La Guardia Menetérita: un ejemplo 
de creación de un nuevo regimiento 
de la Guardia Imperial 

p.61 ¡Pizando Fuerte!: refuerzos Orkos 

p.62 ¡A Piñoz!: informe de batalla entre 
tres tribus Orkas 





SPACE HULK 1? EDicióN 


p.28 Space Hulk: Escuadras de Mando 
SPACE HULK 22 EbiciónN 

p.9 Space Hulk: introducción 

p.41 Deber y Honor (Campaña para los Ultramarines) 


p.75 Afrenta de Honor (campaña para los 
Ángeles Sangrientos) 








p.19 


p.13 


p.44 


y 
” 6 p 


p.1C 
p.30 
p.40 
p.52 
p.28 


p.34 





p.32 
p.13 


p.4 
p.12 


p.28 


p.32 
p.62 


p.24 
p.53 


p.40 


p.56 





Cónclaves de Brujos: una nueva banda 


¡Portador de Muerte! (campaña para 
los Ángeles Oscuros) 


Colmillos de Fenris (campaña para p.52 
Lobos Espaciales) 


p.74 
El Destino de la espada de Halcyon 
(nueva campaña) 
Space Hulk: La Guardia Imperial p.56 


asaltando pecios espaciales 


ne as 


[NECROMUNDA ¿9 


p.78 


p.78 
Necromunda: ¡Guerra Entre Bandas! 
Este es el plan...: tácticas para p.52 
sobrevivir en las confrontaciones 
'Eavy Metal: Desterrados p.58 
Batalla entre Bandas: informe de 
batalla Orlocks vs. Goliath p.49 
"Eavy Metal: Carroñeros 

p.35 
En pie de guerra: los renegados Piel Rata 
Únete a la Banda: Cómo reclutar una banda 0.50 


Carroñeros 


¡Rapiña!: informe de batalla Eschers MN P-42 


vs. Pieles Rata 


Sistemas de Defensa: nuevo escena- 
rio para Depredadores 


Adeptus Arbites 

Puente de Peaje: nuevo escenario -p 
p. 
Gladiadores de Pozo: una nueva banda ; 
8 P- 


S p.12 








| p.18 
p.24 

Epic Warhammer 40,000: avance de este juego 
Epic Warhammer 40,000: nuevo pe 
avance de este juego 
Epic 40,000: introducción al juego PR 
Epic 40,000: presente y futuro de Le 
este juego p.40 


La Última Batalla de Gogard: informe de p.6 
batalla Marines Espaciales vs. Orkos 

El Tarot Imperial: nuevas cartas de en 
evento para las tropas Imperiales 

Preparados para el Combate: cómo orga- p.16 
nizar un ejército de Marines Espaciales 


¡Waaagh! Llegan loz Orkos p.43 
¡En nombre del Emperador!: funcio- 

nes tácticas de cada elemento de 

los ejércitos Imperiales p.28 


Ataque Tiránido: las tropas de la 
Mente Enjambre p.55 


El Poder del ¡Waaagh!: opiniones de 
diversos Señores de la Guerra 


La Senda de los Eldars: presentación del 
ejército de los Mundos Astronave 





Superioridad Aérea: tácticas, nuevas 
misiones y escenarios para astronaves 
La Madriguera de la Rata Cornuda: 
cómo organizar tus propias campa- 
ñas, nuevas reglas, etc. 


La Guardia Imperial: repaso a las 
tropas de este ejército 


Cruzada Eterna: presentación de 
una campaña mixta Warhammer 
40,000 y Epic 40,000 


La Llegada del Gran Devorador: tres 
escenarios históricos 


Cosechadores de Sangre: cómo 
organizar un ejército del Caos 


Señores de la Batalla: Titanes Eldar 


Bombarderoz zobre los Puentez del Río 
Sulfuroso: un mini juego de bombardeos 


Epic 40,000. Ese Gran Desconocido: 
el juego visto desde el punto de vista 
de un jugador que acaba de descubrirlo 


Con Novedad en el Frente: amplia- 
ción de reglas y corrección de erratas 


La Incertidumbre de la Guerra: 
informe de batalla de Lissa Il Lobos 
Espaciales vs. Eldars 





Gorkamorka: introducción al juego 


Un Mundo Totalmente Nuevo: 
presentación del juego 

Cómo Reclutar una Banda: consejos para 
montar y pintar rápidamente una banda 
El Futuro Ez Verde: montones de 
miniaturas y conversiones 

¡Nozotros Llegamoz Primero!: informe 
de batalla entre dos bandas de Orkos 


¡Los Zikatrizes se kurten!: La 
evolución de una banda 


¡A por la Chatarra!: tres nuevos escenarios 


Salvajes del Desierto: presentación 
de este suplemento 
Mekánkos:nuevos extraz para vehíkulos 


Salvajes del Desierto: los otros 
habitantes de Gorkamorka 
Informe de Batalla: se enfrentan 
Kavadores y Orkos 


Komienza la Revoluzión: los Kanijos 
en Gorkamorka 


Taller Mekániko: nuevos extraz para 
tus buggies 


¡Ataque Mutante!: informe de batalla 
entre Mutantes y Kavadores 


Peligros del Desierto: tablas para 
representar los fenómenos imprevistos 
del desierto 





















pes. — 
Las Hermanas de Sigmar 
siguen Con vida y todavía Tesi- 
den en su monasterio, en lo 
alto de la Roca de Sigmar, en 
el centro de la ciudad ¿Cómo 
es posible que sobrevivieran al 
amÉierno que siguió a la gran 
catástrofe? Tal vez ellas no se 
dejaron de la luz Y todavía 
ementan con cel favor de 


En este 
numero 


Detectado un misterioso grupo de Sigmaritas 
registrando las ruinas de Mordheim 





en la ciudad en ruinas. 


AS 


pl e A 
” AA «Ni 


Sigmar; o tal vez están en 
connivencia con un MUEVO y 
siniestro poder. Una cosa es 
segura, se las ha visto regis- 
trando las ruinas en busca de 
la rara y valiosísima piedra 
bruja ¿Les habrá encomen- 
dado esta misión nuestro 
gran Señor y salvador, el 


propio Sigmar? 


Adinerados Burgueses 
de Marienburgo 


Llegan a la Ciudad 


Las ricas bandas de burgueses 
de Marienburgo han llegado a 
la ciudad, sin duda para aumen- 
tar aún más sus riquezas. Han 
establecido su base en la 


Taberna de Forte Royal, y ya 


están preparándose para penetrar 


Tácticas de los 
famosos hombres de 


Reikland. pág. 4 


La verdadera y completa 
historia del tunante Elfo 
Aenur, la Espada del 


Investigamos los rumores 
sobre el crecimiento de 
los hombres-rata. pág. 12 


Crepúsculo. pág. 3 


Y una banda de 
Reiklandeses. pig. 16 


Un informe dé primera 


mano. sobre Un reciente 
enfrentamiento entre 


los viles hombres—rata 





Garra de gato, pata de 
conejo, herradura de 
caballo ¿hay algún amu- 
leto mejor que una 


Sigmarita? pág. 33 
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¡Saludos, buscadores de 
Piedra Bruja, y bienve- 
nidos al Heraldo de 
Mordheim! Me dirijo a 
AS | 
escríiptorium de Greiss 
el Joven, tras tomar el 
control de esta venerable 


institución de manos del 


burgomaestre Gorgius el 
Pilido. Desconozco cuál 
debe haber sido su tris- 
te destino; pero creo 
que ha sido desterrado 
a las Llanuras del 

Sol Perpétuo, donde 

no puede encontrarse 
una sola sombra para 
cobigarse. 


Cada mes os entregaré 
un nuevo ejemplar de 
esta ilustre publicación, 
para vueso placer y 
disfrute, en el que se 
hablará y se mostrarán 
cosas tan metafísicas 
como tácticas, nuevas 
reglas, escenarios, conse- 
jos de pintura y extrañas 
ilustraciones. 
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Editoriaf 


Para empezar esta anda- 
dura, en este número de 
El Heraldo de 
Mordheim podréis 
encontrar un tratado 
sobre los malignos hom- 
bres rata, también cono- 
cidos como Skavens; 
sobre los avariciosos 
hombres procedentes de 
SA AS 
de Reikland y 
Marienburgo, y sobre las 
siempre devotas 
Hermanas de Sigmar. 


Finalmente, podréis 
encontrar el relato de lo 
sucedido en un enfrenta— 
miento entre los Skavens 
y los guerreros de 
Reikland; aunque su 
autor, Luthor 
Wolfenbaum, tiene una 
dudosa reputación como 
agitador y mentiroso, y 
sus historias son cuanto 
menos exageradas y lle- 
nas de comentarios que 
no vienen al caso. 


Si poscéis cualquier 
comentario o contribu- 
ción que consideréis 
adecuada poner en cono- 
cimiento de nuestras 
mercedes; o si tenéis la 
necesidad de alquilar los 
servicios de una espada 
de alquiler o de adquirir 
una buena armadura; o sí 
descáis proclamar públi- 
camente las victorias de 
vuestras bandas: El 
Heraldo de Mordheim 
os abre sus puertas a 
cualquier pregunta o 
contribución, para lo 
cual deberéss escribirnos 


a la siguiente dirección: 


El Heraldo de 
Mordhecim 

Games Workshop 
Polígono Gran Vía Sur 
C/ Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


o escribirnos un e-mail 
a la siguiente dirección: 


estudio Ogames-workshop.es 
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Tu nueva miniatura de Mordheim no es otra que la del enigmático personaje 
especial de Mordheim conocido como Aenur, el guerrero más peligroso de la ciu- 
dad. Para que puedas hacerte una idea de lo que sucede en Mordbheim, ésta es la his- 
toria de sus numerosas hazañas con la espada, así como las reglas completas para que 
puedas utilizarlo en tus partidas. 


Coste de Reclutamiento: 150 Coronas de oro. 
Aenur aguarda pacientemente en 


espera de su próxima victima. Patrones: Cualquier banda excepto los Skavens, los No Muertos 
: y los Poseídos puede reclutar a Aenur. 


Valor: Aenur incrementa el valor de la banda en +100 puntos. 
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Armas/Armadura: Aenur posee una armadura de Itbilmar, una 
capa élfica, y está armado con una enorme espada 
conocida como lenh-Kbhain. 


Habilidades: Aenur posee las siguientes habi- 
lidades: combatiente experto, experto en 
esgrima, echarse a un lado, carrera, refle- 
jos felinos, esquivar y golpe poderoso. 
































REGLAS ESPECIALES 


Espadachín Invencible: En comba- 
te cuerpo a cuerpo Aenur siempre 
impacta a sus oponentes con un 
resultado de 2+. 





Vagabundo: Aenur sólo per- 


st ban llegado muchos espadachines famosos para manecerá con una banda 
hacer fortuna, pero pocos pueden igualar la temible reputa- durante una partida, Una 
ción del espadachín élfico Aenur. Este poderoso guerrero fue el banda que reclutó a 


Aenur en su último 
combate no podrá bus- 
carle hasta que haya 
librado al menos un 
Abundan los rumores sobre los orígenes de Aenur. Los Elfos combate sin él. 
peto evitar las poblaciones humanas, y Mordheim en parti- Di ch Mano 
cular; pero por alguna razón, este alto y pálido espadachín ba an 
permanecido en las proximidades de la ciudad en ruinas Ue Elaine): Rin 
durante varios meses. a NS 
blemente larga que 


responsable de la aniquilación de toda la banda de Poseidos de 
Karl Zimmeran; y limpió él solo Agujero de Ratas, una pobla- 
ción que había sido tomada por los Hombres Bestia. 


Algunos dicen que Aenur procede de allende el Gran Océano, de Aenur blande con con- 
los míticos reinos élficos, donde era Capitán de la legendaria sumada habilidad. Esta 
Orden de los Maestros de la Espada. Otros afirman que es un espada le permite 
Príncipe Elfo Silvano exiliado. El propio Aenur habla poco de su parar , suma +1 a su 
pasado, y los que saben lo que les conviene no le hacen preguntas. Fuerza, y causa un 


impacto crítico con 
un resultado de 
5-6 cuando se 
tire para herir. 


A veces, cuando una banda se prepara para una expedición 
para explorar la ciudad interior, se oye una llamada seca en la 
puerta de su campamento. Su inesperado visitante no es otro que 
Aenur, que ha venido a ofrecer sus servicios al líder de la banda. 


Si es cierto que Aenur está buscando alguna cosa entre las tétricas 
ruinas de Mordheim, nadie más que él sabe qué es. Algunos dicen 
que desea explorar el propio Pozo y matar al enigmático Señor 
Oscuro, aunque sin duda una misión de este calibre está más allá 
de las posibilidades incluso de un guerrero tan poderoso. 


Aenur es muy alto, incluso para ser un Elfo, y bajo su finamente 
bordada capa élfica lleva una armadura de reluciente Itbilmar 
Empuña una espada de gran tamaño, de la que se rumorea 
posee propiedades arcanas. Lo que es seguro es que nadie que 
baya sido herido por ella ha vivido para contarlo. 
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Valientes y disciplinados, los soldados 


de Reikland dominan el arte de la guerra. Alessio 

Cavatore nos cuenta cómo organizar una banda de estos 

leales guerreros y las mejores tácticas que pueden utilizar en 
sus combates entre las ruinas de Mordbheim. 


Es muy duro ser un 

guerrero humano 

en el mundo de 
Warhammer. Debes 
enfrentarte a adver- 

sarios que son física- 

mente superiores a ti, 

como los Hombres 

Bestia, y a criaturas sobre- 
naturales, como los No 
Muertos, que atacan tu mente 
con horripilantes visiones de la 
muerte. Y esto cuando tienes 
suerte y no te encuentras con algo 


que es a la vez tan poderoso como horripilante, como por ejem- 
plo los Poseídos. Los Héroes más experimentados son capaces de 
enfrentarse a estos enemigos monstruosos, pero en sus inicios 
deben basarse en el equipo para poder sobrevivir. 


Los Mercenarios poseen la mejor y más amplia selección de armas, 
especialmente de armas de proyectiles. Esto, en mi opinión, es la 
solución: ataca desde lejos, antes de que el enemigo pueda poner 
sus manos (garras, zarpas, tentáculos, o lo que sea...) sobre ti. 


Al organizar una banda para una campaña, siempre es preferi- 
ble empezar reclutando a todos los Héroes que puedas. Los 
Héroes son vitales en una campaña, pues influyen directamen- 
te en el número de dados que tirarás en la Tabla de 
Exploración; por tanto, cuantos más Héroes tengas, más Piedra 


EA AA 3 
AID PUE 


Pi ad k 
a 2 ñ % A 
E PRE E, 


a 
A AA 
ME. > APA 
A PEA 
y EAN, O a a IA 
A ID AS 


d 
| 
| 


Una banda de Reikladeses- Es ER 





Una banda rebusca éntre las ruinas en 
busca de la valiosa Piedra Bruja 


Bruja y tesoros encontrarás. También son muy útiles para loca- 
zar objetos raros y personajes especiales; disponen de una 
mejor selección de equipo y, sobre todo, aprovechan mucho 
mejor su experiencia, aprendiendo nuevas habilidades y mejo- 
rando su perfil de atributos. Pero por encima de todo, hay un 
actor que les hace más importantes que los Secuaces en una 
campaña: son mucho más resistentes. La diferencia estriba en 
mue los Secuaces que quedan fuera de combate deben ser eli- 
minados definitivamente de la campaña con un resultado de 1 
2 7 mientras que un Héroe tan sólo morirá si obtiene un 1 en 
Fl primer dado al tirar 1D66 para determinar los efectos de las 
heridas; por lo que un Héroe tiene el doble de posibilidades de 
supervivencia que un Secuaz... 


Uma banda de Reiklandeses es la mejor elección si quieres apro- 
echar la ventaja de la amplia selección de armas de proyectiles 
Essponibles para los Mercenarios. La HP de 4 de sus Tiradores 
es formidable, y te permitirá superar en este campo a cualquier 
sera banda que inicie su andadura, ¡por lo que debes incluir 
santos Tiradores como te sea posible! Yo normalmente los equi- 
po con una combinación de Ballestas y Arcos Largos. Si dispo- 
mes de una buena línea de visión (una posición elevada es lo 
mejor), despliega en ella a los Ballesteros y muévelos lo menos 
posible. Las miniaturas equipadas con Arcos Largos poseen la 
mentaja de poder mover y disparar; por lo que habitualmente 
los despliego a nivel del suelo, donde podrán moverse libre- 
mente para ocupar mejores posiciones de tiro, reaccionando a 
los movimientos del enemigo. 


Con un poco de suerte, tus Tiradores aumentarán rápidamente 
su HP a 5, iy entonces sí que marcarán la diferencia! Por el mismo 
motivo, es recomendable contratar los servicios de un 
Explorador Elfo, pues contribuirá a la lluvia de flechas y será de 
aran ayuda en la fase de exploración. Creo que este orejas pun- 
agudas es la espada de alquiler más útil que puedes encon- 

rar en Mordheim y sus alrededores. 
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Las armas de proyectiles son muy adecuadas en aquellos 


escenaríos en que ía táctica y la movilidad 
son esenciales, pero hay muchos 
escenarios que deben decidirse en 

un gran combate en el centro del 
campo de batalla. 


Al luchar con Reiklandeses, mi 
táctica preferida es dividir la 
banda en dos grupos. El 
primero está compues- 

to por todos los 

Tiradores que me 

pueda permitir, 

dirigidos por mi 

Capitán. Estos 

desplegarán 

en posicio- 

nes elevadas 

y permane- 

cerán 
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en segunda línea, moviéndose tan poco como sea posi- 
ble y sacando el mayor provecho de su elevada 
Habilidad de Proyectiles. 


El segundo grupo avanzará bajo el fuego de cobertura del 
primer grupo. Este grupo está compuesto por mis especia- 
listas en combate cuerpo a cuerpo, como los Campeones, 
los Reclutas y los Espadachines; a los que genéricamente 
denomino “guerreros”. Generalmente, utilizo este segundo 
grupo para cumplir las condiciones de victoria del escenario si 
éstas implican registrar o controlar un área. En una escaramu- 
za o cualquier otro escenario en que se consiga la victoria obli- 
gando al adversario a retirarse, no adelanto demasiado a los 
guerreros, para que no queden separados de los Tiradores. 
De esta forma, los guerreros podrán atacar al enemigo con- 
tando con el fuego de cobertura de los Tiradores y el mayor 
Liderazgo del Capitán. Recuerda que, en el caso de los 
Reiklandeses, la influencia del Capitán se extiende a 30 cm de 
distancia, ¡el doble de la distancia habitual! 


Si el enemigo es inteligente, sus guerreros se acercarán a mi 
banda ocultándose y utilizando incluso la cobertura más insigni- 
ficante que puedan encontrar, hasta llegar a la distancia de carga. 

Si los objetivos de esta carga son mis Tiradores, estos se encon- 
trarán en graves apuros, ¡pues no están preparados para el com- 
bate cuerpo a cuerpo! 


ñ 


En este caso tengo dos tácticas alternativas. La primera es mantener 

a mis guerreros delante de los Tiradores tratando de sacar al enemi- 

go de sus coberturas, obligándole a atacarme, y de esta forma quedar 
expuesto a los disparos de mis tropas de proyectiles. 


La segunda alternativa es mantener a mis Tiradores en primera línea, 
intentando causar con ellos el máximo número de bajas posible antes de 
ser cargados, y entonces contracargar con mi segunda línea. La ventaja es 

que de esta forma mis guerreros podrán cargar y tendrán más posibilida- 

des de derrotar al enemigo. Evidentemente, si todos mis Tiradores han 

sido masacrados, puede ser demasiado tarde; y es posible que tenga 

que efectuar un chequeo de retirada... En estos casos, recuerda que 
ibuscar reliquias sagradas no te hará ningún daño! 
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Cómo pintar 
-—— (ubanda 


A continuación te ofrecemos algunos consejos 
y trucos prácticos que pueden ayudarte a 
montar y pintar tus miniaturas de Mordbheim. 
Evidentemente, no se trata de una guía 
exhaustiva, pero en futuros números de El 
Heraldo de Mordheim iremos incluyendo 
nuevos consejos y trucos. 


Mreparativos 
Para empezar, debes montar tus miniaturas. Antes de montarlas, 
tienes que retirar las piezas de las matrices de plástico con una 
cuchilla de modelismo o unas tenacillas. Las miniaturas de metal 
y de plástico pueden tener rebabas y líneas de molde que deberás 
limar con una cuchilla de modelismo o una lima. Merece la pena 
invertir algo de tiempo 
preparando tus miniatu- 
ras, ya que de este modo 
tendrán mejor aspecto. 










tes s de empezar a pintar las miniaturas debes imponadss Esto 
onsiste en dar una fina capa de pintura sobre la que luego 
aplicar fácilmente los colores. Si quieres que tus miniatu- 
ras tengan un colorido muy llamativo, es mejor utilizar una capa 
- de imprimación blanca; y si vas a utilizar tonos más oscuros, es 
preferible una capa de imprimación negra. La forma más fácil y 
rápida de aplicar una capa de imprimación a una miniatura es 
utilizar pintura en spray. | : 

















— Skaven de la derecha ha sido imprimado de negro, y después se le han aplicado colores 
oscuros sobre él. El Mercenario. de la izquierda fue cas de PES lo más apropia- 
do para su esquema de color, más vivo y 1 lustroso. | 





Mor Dónde empezar | 
Las bandas de Mordheim están compuestas por guerreros que lle- 
gan a la ciudad en busca de riquezas y gloria, por lo que es poco 
probable que los harapientos guerreros de tu heterogénea banda 
lleven uniformes. Las miniaturas de tu banda no tienen por qué 
estar pintadas exactamente de la misma manera, de modo que 









- Miniatura para que actúe 









tos metálicos pueden tener un 


puedes variar el esquema de color de cada miniatura. Por ejemplo, 
puedes pintar la primera miniatura con unos pantalones rojos, la 


segunda con una túnica roja, a la tercera un sombrero rojo, etc. 
Después pinta de azul la túnica de la primera, los pantalones de la 
segunda, y así sucesivamente. De esta forma, todas tus miniaturas 
tendrán el aspecto de pertenecer a la misma banda, pero no pare- 
cerá que lleven uniforme. Un ejemplo estupendo de esto es la 
banda de Reikland de la próxima página. Lo que parece un com- 
plejo esquema de colores de hecho no son más que tres colores 
pintados en diferentes zonas de cada miniatura. 


Jn consejo: Difupe fa pintura V 
Si utilizas la pintura directamente del bote, es posible que , 
tape algunos de los detalles de la miniatura, por lo que es | 
recomendable diluir la pintura con un poco de agua. Si la 
primera capa no cubre la miniatura por completo, espera a 


que se seque y después aplica una segunda capa. 


Algunos jugadores prefieren diluir la pintura con una tinta 
del color apropiado, como Tinta Roja para el Rojo Sangre, ya 
que esto realza el color original. 





Sombreado De fas miniaturas | 

A muchos pintores les gusta añadir profundidad a una miniatura 
pintada mediante la creación de un pequeño sombreado. Una 
forma de hacerlo es pintar el área que has elegido con un color os- 
curo, como el Marrón Vómito, y después pintar con un tono más 
claro de ese color mezclándolo con un poco BE Blanco Cráneo. 
Asegúrate de que dejas un . 

poco del color oscuro origi- 
nal en los recovecos de la 


como sombreado. Otra 
forma de crear un sombrea- 
do es aplicar un lavado en 
tinta sobre el color que has 
elegido mediante una tinta 
del color apropiado, como 
Tinta Avellana sobre Piel de 
Alimaña o Tinta Carne sobre 
Carne Bronceada. La tinta 
fluye hacia los recovecos de 
la miniatura y proporciona 
esa sensación de sombreado 
y profundidad. 





2uces 
Además de sombrear los recovecos, puedes aplicar pintura a las 
zonas de la miniatura que sobresalen para añadir más detalle. 
Aplica una mezcla de pintura con un tono un poco más claro del 
color que quieres resaltar y aplícala en esas zonas de detalle. Otro 
modo de aplicar luces es utilizar la técnica del pincel seco. Más 


adelante te explicamos en qué consiste esta técnica. 


Lómo añadir fos Detalles 
Las últimas zonas que deben pintarse en una miniatura son las 
armas, el cinturón, las placas de armadura y el equipo adicional, 
como las lámparas y las cuerdas. Suele ser más fácil pintar los cin- 
turones y las cinchas en colores oscuros, como Marrón Bestial O 
Negro Caos. También puedes pin- 
tarlos de un color que contraste. 
Los colores metálicos, como el 
Plateado Mithril y el Metalizado 
Bolter tienen mejor aspecto cuan- 
do son pintados sobre una capa 
de imprimación negra. Los obje- 


aspecto oxidado mediante un 
lavado en Tinta Marrón. Aplica 
luces al Metalizado Bolter con 
Cota de Malla o Plateado Mitbhril 
para crear bordes realmente afila- 
dos en hachas y espadas. 














Esta capa de piel fue pintada con Marrón Cuero y sombreada con Tinta Marrón Avellana 
A la capa de piel ya sombreada se le aplicó un pincel seco de Marrón Vómito. 


Mincef seco 
Una forma rápida de pintar los detalles que destacan y la 
textura de las pieles, barbas y cabello es aplicar pincel seco. 
Escoge una tonalidad más clara del color base y elimina la 
mayor parte de la pintura que bay en el pincel con un trapo 
o una toallita. Después, pásalo con pinceladas suaves y repe- 
tidas sobre el área en la que quieres aplicar las luces. La pin- 
tura que queda en el pincel se irá depositando en las zonas 
que sobresalgan. De esta forma, el color más oscuro se ve en 
los recovecos, creando una zona de sombra. Cuanto más 
pincel seco apliques a la miniatura, mayor luminosidad ten- 
- drá. También puedes pintar las armaduras, armas, ropajes, 
caras y manos utilizando este método de pintura. 





Sucida9 y mugre 

Los combates en Mordheim suelen librarse en edificios quema- 
dos, llenos de suciedad, y en calles embarradas, por lo que la 
mayoría de los guerreros están cubiertos por una capa de sucie- 
dad y polvo. Esto significa que no necesitas pintar de forma pul- 
cra tus miniaturas, ¡un poco de imprecisión vendrá bien! Utiliza 

Piel de Alimaña o Marrón Bestial para aplicar manchas y salpica- 
duras de barro en las botas y pies de tus tropas. 





En este caso, se pintó Metalizado Bolter sobre Negro Caos para que destacaría ls parzas 
metálicas de estos Skavens. Los dientes de la estrella arrojadiza se resaltaron com Cota de 
Malla y después se les aplicó un lavado con Tinta Marrón para que el metal pareciera 
realmente oxidado.. 


Bn consejo: Suaves favados De tinta 


A veces, las tintas pueden secarse formando parches; pero sí 


antes añades una gota de lavavajillas a la tinta, ésta fluirá 
mucbo mejor. 





Deanas 

Si pintas las peanas de todos los componentes de tu banda del 
mismo modo, reforzarás su aspecto de coherencia en el escenario 
del combate. La forma más simple de darle un buen acabado a la 
peana es pintarla del color adecuado, como Piel de Alimaña, Gris 
Sombrío o Negro Caos. Las peanas también tendrán un aspecto 
más impresionante si tienen algún tipo de textura de superficie. 
Pegar arena en la superficie de la peana es una manera rápida y 
fácil de lograr este efecto, pero para Mordheim unos adoquines o 
un empedrado tendrían un aspecto más efectivo. Por ejemplo, 
unos pequeños pegotes de masilla de modelismo sobre la peana 
simularán perfectamente el empedrado. Si te atreves puedes uti- 
lizar plasticard con textura (disponible en las tiendas de modelis- 
mo) o incluso papel de pared pintado con el relieve adecuado. 
Pinta y aplica pincel seco al relieve para darles un acabado defini- 
tivo a las peanas ¿Por qué no añades detalles adicionales a la 
peana, como por ejemplo hierba, gravilla, ratas, cráneos, etc? 





Cómo efegir tus cofores 

Si le echas un vistazo a las diferentes bandas incluidas en este 
número de El Heraldo de Mordheim, en poco tiempo tendrás 
un montón de ideas sobre distintos esquemas de color. No 
dudes en combinar las ideas que veas. Además, como tendrás 
que pintar pocas miniaturas, puedes dedicarle toda la atención 
que quieras a los detalles. Experimenta, arriésgate, y lo que es 
más importante, ¡diviértete! 





Arquitectura De AMorPBeim 


por 9Ticf Davis 


Mordbheim, una antaño orgullosa ciudad, actualmente no es más que un montón de ruinas. En 
este primer artículo sobre su arquitectura, vamos a ver qué es lo primero que puede ver el 
recién llegado al entrar en la Ciudad de los Condenados: los edificios incluidos en la caja. 


Nick: Bien, ¡por fin he podido conseguir las magníficas matrices y 
elementos de cartón de las ruinas de Mordheim! A ver qué puedo 
hacer con ellas. Como supongo que ya sabréis, dedico gran parte 
de mi tiempo libre a construir escenografía para mi ejército de 
Hombres Lagarto (WD40-41) y una ciudad en ruinas para 
Warhammer 40,000 (WD51). Toda esta escenografía la he construi- 
do utilizando cartón, poliestireno, matrices de plástico de ruinas 
imperiales, alambre y cinta adhesiva, iy un montón de cola blanca 
para que todo se mantenga unido! Pero con Mordheim tengo la 
oportunidad de construir edificios ya cortados; y con sus propios 
elementos estructurales, gracias a las matrices de edificio de 
Mordheim. Creo que va a ser muy divertido... 


Una vez montadas, las ruinas incluidas en la caja de Mordheim tie- 
nen un aspecto impresionante por sí mismas; pero si les añadimos 
unos pequeños detalles, puedes conseguir que sean más resisten- 
tes y duraderas, y obtener elementos de escenografía muy especia- 
les. Lo primero que debe hacerse es colocarlos sobre una base 
para protegerlos de posibles golpes y accidentes. Además, aprove- 
charé algunas de las ideas plasmadas en mi artículo A-rruinado 
(WD51) añadiendo pequeños amontonamientos de cascotes y 
losas del pavimento en la base. 


Un consejo: antes de pegar los componentes de los edi- 
ficios, ¡comprueba que encajan perfectamente! Es posi- 
ble que necesites recortar algunos trozos con una cuchi- 
lla de modelismo para que todos los componentes 
encajen perfectamente. 


Bueno, hay muchas cosas que hacer; así que empecemos... 


E scombros Ye Matrices 


Aquí tenéis un consejo de Alan Merrett, no del mode- 
lista Mark Jones como dije en la WD51 (¡perdón Alan; 
no fue intencionado, de verdad!). Si cortáis en peque- 
ños trozos los marcos de las matrices, tendréis unos 
excelentes escombros. También podéis recortar 
cualquier trozo de 

plástico adecuado | 

para hacer pi- 

lastras oO 

Vigas. 
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Arriba: Un trozo de ruinas de Warhammer 40,000 puede combinarse 
perfectamente con las ruinas de Mordhcim. 








Cómo pintar fas matrices De plástico 


La forma más 
rápida y senci- 
lla de pintar 
los compo- 
nentes de los 
edificios de 
Mordheim es 
imprimar- 

los de 

Negro y 
pintarlos 
antes de 
separarlos 

de la matriz. 


Antes de pegar los componentes de plástico a los de cartón, 
simplemente deberás retocar con un pincel las áreas en que 
se vean las marcas de unión a la matriz. 


Dasimento 


RA Las losas del pavimento 

=i están hechas con trozos 

de cartulina de los paque- 

tes de cereales, cortado a 
cuadrados de 2x2cm. 


Posteriormente las he 
recortado para darles el 
aspecto de estar rotas. 








Cómo Bacer una base para tus Dificios 


Monta los edificios siguiendo las instrucciones del folleto 
Empieza Aquí. Si quieres que tus edificios sean más duraderos, 
te sugiero que pegues los componentes de cartón y plástico con 
cola blanca. Yo, además, los pego a una base para que sean 
más estables y porque suelo colocar otros detalles, como mon- 
tones de cascotes. Es así como lo hago... 


















1 En primer lugar, corta una base del 
tamaño adecuado. Te recomiendo dejar 
1 ó 2 cm de margen alrededor para prote- 
ger el edificio de los golpes. 


Para la base utilizo un tipo de cartón 
grueso llamado DM, aunque el cartón de 
embalaje también sirve. Á continuación, 
pego unas cuantas losas en la 
parte delantera. Yo cubro toda 
la base con pintura texturada 
y. mientras está húmeda, 
añado un poco de escom- 
bros de matrices y trozos 
pequeños de grava. No pegues todavía 
el edificio a la base. 


Pinta la base de negro con 
pincel o spray. Una vez 
seco, pega el edificio a la base 
utilizando cola blanca Yo tam- 
bién pegué la chimenea, para 

que el edificio tuviera una 
pared trasera. 


Es posible que queden algunos 
pequeños resquicios entre el 
edificio y la base Para rellenar 
estos resquicios puedes utilizar 
pintura texturada; y. cuando 
está seca, pintarla también 
de negro. 


Cuando la pintura negra está seca, puedes 
empezar a pintar la base. El primer color 
que yo utilicé fue Gris Codex, aplicándolo 


con pincel seco sobre los cascotes y las losas. 


Consejo: Una forma rápida y sencilla de 
pintar un área con bastante relieve es aplicar 
pincel seco. En primer lugar, elimina la 
mayor parte de la pintura del pincel con 
un papel de cocina; y a continuación, 
pasa el pincel por toda el área. La 
pintura se depositará en las 

zonas prominentes, dejando el 
color negro en las depresiones 
para crear un efecto de sombreado. 





3 A continuación, aplica 

sobre toda el área un pin- 
cel seco de Marrón Cuero. 
Pásalo por encima de los bor- 
des de las losas del pavimento, 
los cascotes y los bordes late- 
rales del edificio. No te preo- 
cupes por conseguir un acabado 
limpio. Mordhcim fue destrui- 
da por el impacto de una roca 
gigantesca, así que no importa 
si el edificio parece algo pol- 
voriento. 





































Para acabar la base, aplica un último 

pincel seco de Marrón Bubónico. Una 
vez más, pinta especialmente los bordes de 
las losas del pavimento, los cascotes y los 
bordes del edificio. 


Magnífico, ya has acabado la base ¡Tu edi- 
Íicio ya está preparado para tus enfren- 
tamientos con las bandas rivales! 


Derecha: Para 
darle un último 
toque a tus rui- 
nas, pinta los 
bordes del cartón 
de color gris o 
marrón claro. De 
esta forma, la 
pieza quedará 
más bien acabada 
y tendrá un 
aspecto más 
sólido. 
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¿Así que ya has adquirido tu ejemplar de Mordbheim, te 
has leído las reglas y bas babeado sobre los magníficos com- 
ponentes de plástico? Pues ya sólo te queda organizar tu pro- 


pia banda de Mordbheim. 


Lo primero que debes 

tener en cuenta es cuál 

de las ocho bandas des- 

critas en el reglamento te 

gusta más. Para mí la elec- 

ción fue de lo más sencillo; 

pues durante los dos últimos 

años he estado organizando un 

ejército Skaven para Warhammer, 

y ha crecido tanto que he acabado 

convirtiéndome en un devoto seguidor 

de la Rata Cornuda. No podía desaprove- 

char la posibilidad de expandir el imperio 

subterráneo Skaven por las calles de Mordheim. 

Si, a causa de algún desafortunado defecto genético, no te 

gustan las bandas de Skavens (a quién puede no gustarle su bello 

aspecto peludo, sus colas enrrolladas sobre sí mismas y sus afila- 

dos y hermosos dientes), puedes organizar otra banda. Las minia- 

turas humanas incluidas en la caja pueden servirte para formar 

una banda de Reiklandeses de vista aguda o unos Middenheimers 

robustos como toros. Y si estos tampoco te gustan, puedes elegir 

los fanáticos Cazadores de Brujas, las piadosas Hermanas de 

Sigmar, los infatigables No Muertos, los deformes Poseídos o los 

ricachones Marienburgueses. Sea cual sea la banda que elijas, no 

tienes ninguna posibilidad ante los Skavens. Después de todo, 
encontrar Piedra Bruja es lo que mejor saben hacer los Skavens. 


¿Jos Áscsinos de Cortacuellos: 06 


Ahora que ya has elegido sabiamente luchar con una banda 
Skaven, debes organizarla. Espero que los siguientes consejos te 
sirvan de ayuda. 


Déanificación 

Antes de empezar a reclutar a tus guerreros, debes planificar 
cómo será tu banda sobre el papel. Esto es aplicable a todas las 
bandas, no sólo a los Skavens. Es muy importante hacerlo así, 
pues debes saber las armas y el equipo que deben representarse 
en cada miniatura. De esta forma, podrás organizar una fuerza 
más efectiva y cohesionada. Si primero montas las miniaturas y 
después intentas organizar la banda con ellas, seguro que no dis- 
pondrás de suficientes fondos en la bolsa de la banda para equi- 
par a todos tus guerreros con el equipo de las miniaturas. Y, ade- 
más, es muy probable que las armas y equipo utilizado para 
montar las miniaturas no se adapte en absoluto a tus. pr L 
cias tácticas. Todo esto te obligará a invertir muc O 
modificacioens que podrías haberte ahorrado si hubieras p anifi- 
cado la banda antes de coger la cuchilla y el pegam ) to. 


He comprobado que para realizar una ps nn “adecuada, 


debes tener en cuenta tres aspectos: 


Las tácticas que vas a utilizar. 
Las miniaturas y “complementos” de que dispones. 
Cómo quieres que evolucione tu banda en el futuro. 
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Tácticas 
Como el objetivo principal de este artículo es cómo organizar 
una banda, no voy a escribir ningún tratado sobre las tácticas a 
utilizar; pero sí que quiero hacer un par de observaciones impor- 
tantes: en primer lugar, 500 Coronas nunca son suficientes para 
adquirir todo lo que quieres. Y en segundo lugar, el coste del 
equipo en Coronas es muy elevado, especialmente para las ban- 
das Skaven, que deben pagar mucho más por sus extrañas pero 
muy poderosas armas especiales. 


245 Miniaturas 

Una de las grandes ventajas de elegir una banda Skaven es la gran 
gama de miniaturas que tienes a tu alcance. No sólo dispones de 
las maravillosas miniaturas de plástico incluidas en el juego, sino 
que además dispones de la caja de Regimientos Warhammer: 
Guerreros Skaven, cuyos componentes son totalmente intercam- 
biables entre ellos. Y obviamente, también dispones de la gama 
de miniaturas Skavens de metal para Warhammer. 


Las nuevas miniaturas de plástico disponen de una gran varie- 
dad de armas y equipo perfecto para equipar a tus héroes. Como 


soy un veterano jugador Skaven, dispongo de diversas matrices 


Guerreros Skaven que no he utilizado, así que decidí utilizar 
las nuevas miniaturas de Mordheim para mis Héroes y los 
Guerreros Skavens para mis Secuaces. De esta forma, podría 
verse un importante contraste entre los que dan las órdenes 
(Héroes) y aquellos que tan sólo las acatan (Secuaces), y tam- 
bién me permitiría disponer de miniaturas adicionales para 
completar mi banda a medida que ésta se desarrolle, cambie al 
adquirir nuevas habilidades y armas o, La Gran Cornuda no lo 
quiera, mueran algunos guerreros. 





Ejemplo: Imagínate que después de mucho buscar y experimen- 
tar consigues equipar a tu Brujo con una ristra de Pistolas, por 
lo que se convierte en una rata muy poderosa. Transformas la 
miniatura para representar las pistolas, ¡pero entonces sucede 
un desastre: tu Brujo muere! En un momento de desesperación 
évas a arrancar las pistolas de la miniatura, después de lo que te 
ha costado transformarla? ¡No! Deja a tu amada, pero desafortu- 
nadamente finada, rata en un lugar adecuado y monta y pinta 
una nueva miniatura para representar al nuevo Brujo. Ahora 
deberás volver a buscar esas maravillosas pistolas, pero ya ten- 


drás una miniatura dispuesta para ser resucitada cuando final- . 


mente obtengas ese elusivo 11. 


Como ya he mencionado anteriormente, disponer de una o dos 
matrices de Guerreros Skaven puede ser muy útil para montar 
tu banda de roedores. De esta forma, podrás equipar a tu 
banda con Lanzas o Espadas adicionales ¡icon sólo utilizar los 
brazos de los Guerreros! Sin embargo, antes o después, cuan- 
do tu banda crezca y adquieras más equipo, probablemente 
querrás utilizar otras armas. Las dos que considero más necesa- 
rias son el Garrote y la Honda... 


Honda: La nueva matriz de Skavens de Mordheim incluye una 
Honda. Esto significa que con las matrices incluidas en el juego 
básico puedes incluir dos honderos en tu banda. Si quieres 
incluir más honderos, una posible solución es buscar algún 
amigo que no las haya utilizado. Si tus amigos tienen buen gusto, 
habrán organizado también una banda Skaven; así que tan sólo 
te quedará la opción de utilizar miniaturas de metal de Esclavos 
con Honda como Alimañas. Aunque las miniaturas son de tama- 
ño muy diferente, puedes utilizarlas perfectamente, pues los 
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Skavens 
son físicamen- 
te muy distintos 
entre ellos. 


Garrote: La forma más 
sencilla de equipar con 
Garrotes a tus Alimañas es 
cortar la hoja de las Lanzas 
incluidas en la matriz, dejan- 

do tan sólo el astil de madera 

y el pincho del extremo (iguar- 
da la hoja en tu caja de restos 
para utilizarla en el futuro!). Si 
quieres probar a realizar una 
transformación más complicada, 
puedes cortar el Garrote de la matriz 
de Mercenarios incluida también en la 
caja y pegarlo en una mano sin arma Skaven. 

Y, evidentemente, puedes utilizar una minia- 
tura de Esclavo Skaven armado con Garrote. 
Incluso puedes matar dos pájaros de un tiro ¡y utilizar 

un Esclavo Skaven con Honda Y Garrote! Recuerda: las minia us 
de la gama de Warhammer te permiten disponer de una muc o 

más amplia variedad de miniaturas para organizar tu banda. 


Esofución | 
Después de decidir las tácticas y ss E 
comprobar las miniaturas de 
que dispones, debes tener 
en cuenta cómo quieres 
que evolucionen los AS, 
guerreros de tu 7 E 
banda. Una peque- RN 
ña planificación 7 
de futuro puede 
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ahorrarte mucho tra- 
bajo. Por ejemplo, yo 
quiero que el líder de 
mi banda esté equipa- 
do con Espadas 
Supurantes. 
Desafortunada- 
mente, 50 Coronas 
es un coste demasia- 
do elevado para una 
banda que empieza; 
así que debo esperar y 
adquirirlas en la fase 
de comercio del juego, 
cuando disponga de 
fondos suficientes y las 
encuentre. En previsión 
de la posibilidad de adqui- 
rir estas dos espadas veneno- 
sas en un futuro, de momen- 
to equiparé a mi líder con dos 
Espadas por 20 Coronas. 
Cuando finalmente consiga 
adquirir las Espadas Supurantes, lo 
único que deberé hacer es pintar las 
espadas de forma que parezca que están 
rezumando veneno. Si hubiera equipado a 
la miniatura con, por ejemplo, Estrellas 
Lanzables y Lanza, habría tenido que mon- 
. tar una miniatura totalmente nueva para repre- 
- sentar al líder con sus flamantes Espadas Supurantes. 


NOMBRE DE LA BANDA: Asesinos de Cortacacilos 


| VALOR DE LA BANDA: 
| Expermncia Torak 
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Llegados a este punto, debería mencionar la matriz de comple- 
mentos, en la que podrás encontrar una gran cantidad de ele- 
mentos de equipo muy útiles para tu banda. En ella podrás 
encontrar cuerdas, libros, Pistolas y Cuchillos Arrojadizos para 
tus miniaturas. Tan sólo debes encontrar un lugar adecuado para 
colocarlos. 


Después de tomar en consideración todo lo que os he expuesto 
hasta ahora, ya podía empezar a organizar mi banda, como os 
explico a continuación. 


Aentaje 

Una de las grandes ventajas de las miniaturas multicomponente 
de plástico que actualmente estamos produciendo es que puedes 
montar las miniaturas en muchas posiciones muy dinámicas. Me 
gusta especialmente cómo me quedó al final el Asesino de los 
Asesinos de Cortacuellos; realmente parece que sabe muy bien 
cómo utilizar sus espadas. Como quería que el líder de mi banda 
destacara totalmente por encima del resto de guerreros, decidí 
que fuera el único que tuviera capa. 


Consejo: Las capas y las colas no siempre pueden combinarse 
bien. Al pegar la cola debes comprobar que tendrás espacio sufi- 
ciente para colocar la capa. También es recomendable no pegar 
la capa hasta haber acabado de pintar la miniatura, pues de esta 
forma te será mucho más fácil pintarla. 


Elegí el torso y las piernas con túnica para montar mi Brujo, pues 
eran los componentes que me parecía representaban mejor el 
aspecto de un hechicero. Coloqué hacia arriba el brazo izquierdo 
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Para las Alimañas, utilicé principalmente componentes de la 
matriz del Regimiento de Guerreros Skaven; aunque les pegué 
las Hondas de la nueva matriz de Mordheim, y Garrotes de algu- 
nos Esclavos Skaven que me sobraban. 


Mintado 


Las miniaturas para mi banda de Mordheim están pintadas 
siguiendo los consejos incluidos en la sección a color del 
Reglamento de Mordheim, utilizando un esquema de colores 
bastante oscuro. Para representar a los Skavens del Clan Eshin, 
he utilizado una combinación de negro y marrón. La única 
excepción ha sido mi Brujo Magikarma, al que pinté con tonos 
sucios de carmesí y marrón para diferenciarlo de los miembros 
de la banda que no poseen sus poderes mágicos. 


Una de las ventajas de pintar una banda con tan pocas miniaturas 
es que dispones de mucho más tiempo para pintar cada una de 
ellas. Te sugiero que pintes las miniaturas de una en una, en vez 
de hacerlo en grupos de 4 ó 5 como si se tratara de un ejército de 
Warhammer. También vale la pena invertir un poco más de 
tiempo del que sería habitual para pintar tus miniaturas. Cada 
miniatura debe destacar por sí misma. Esos pequeños errores y 
manchas no pueden ocultarse en el anonimato de la masa de un 
regimiento. 


También es muy importante tener en cuenta la peana. No come- 
tas el error de pintar tus peanas con el tradicional Verde Goblin 
de las miniaturas de Warhammer (cometí este error con mi 
banda de Necromunda, y el aspecto que tenían sobre la esceno- 
grafía era espantoso). Mordheim se desarrolla entre las ruinas 
de una ciudad destruida en circunstancias apocalípticas, y las 
peanas deben reflejar eso. Como las bandas se enfrentan entre 
las calles en ruinas de Mordheim, te sugiero que pintes las pea- 
nas para que parezcan cubiertas de cascotes o representen el 
empedrado de la calle. Éste último es el efecto que utilicé para 
mis miniaturas, ya que es muy sencillo de hacer. Las baldosas del 
empedrado de la calle están cortadas en cartulina, dándoles la 
forma y tamaño que deseaba; y a continuación, se han pegado en 
la peana. Para representar los cascotes, simplemente coloco bas- 
tante cola blanca sobre aquellas zonas que quiero que estén 


Mata- mata conduce a sus guerreros a traves de las ruinas 
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cubiertas de ellos, y 
posteriormente sumerjo 
la peana en una mezcla 
de arena gruesa y grava. 
Una vez seca, pinto la 
peana con un lavado de 
Negro  Caos/Marrón 
Bestial; y a continua- 
ción, defino más el 
contorno de las piedras 
con Gris Codex y aplico 
luces de Gris Elfo. 


La forma exacta de deco- 

rar la peana depende en 
gran manera del tipo de 
terreno sobre el que vayas 

a luchar y del color de tu 
mesa de juego. Pero como 
ya he dicho muchas veces, las 
peanas bien acabadas mejoran 
muchísimo el aspecto de tus 
miniaturas, por lo que es un fac- 
tor que no debes ignorar en abso- 
luto. 


Ahora que ya tengo mi banda comple- 
ta, ha llegado el momento de entrar en 
las peligrosas calles de Mordheim para 
encontrar una gran cantidad de Piedra 
Bruja. Las otras bandas no tendrán 
oportunidad alguna ante mi poderosa 
banda. Recuerda: buscar Piedra Bruja 
es lo mejor que los Skavens saben hacer. 
La Piedra Bruja es mía ¡¿Me escucháis?!, 
¡MÍA, SÓLO MÍA! 
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alguna vez lo que 
sucedió en mi pri- 


mera batalla? ¿No? 
¡Magnífico! 
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A De eso al hace dos años. En esa 
0% época era jóven, y estúpido. Aca- 


baba de llegar de Reikland con un 
par de ho y la cabeza: llena de 


historias sobre Mordheim. 
Estábamos convencidos de 

Eque nos haríamos ricos. Un 
ido viaje a la ciudad, cargar las 
alforgas de Piedra Bruja, y salir 
rápidamente de allí ¡No podíamos 
estar más equivocados! Pero a 
y dejadmé que os cuente la Se: 
“verdadera historia de mi primera 


batalla en esta «ciudad de pesadilla... 
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enfrentamiento entre los Desollahumanos Skaven, dirigidos por el maligno Mark de 


Bedford, y 


la banda de Reiklandeses, los Saqueadores de Luthor, capitaneados por Alessio 


'Cavatore. Registrado por el escriba Tuomas Pirinen por orden de Luthor Wolfenbaum. 
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Sos Reiffandeses 


Al empezar a gastar mis 500 Coronas me 
topé con un factor decisivo que afectaba a 
mis decisiones: las miniaturas disponibles... 


En general, preparas tu banda y después 
montas las miniaturas; pero en este caso, 
tenía que adaptar mi banda a las miniaturas 
que el equipo 'Eavy Metal había pintado 
hasta ese momento. En primer lugar, elegí a 
mis cinco Héroes; y a continuación, empecé 
Alessio Cavatore 2 considerar a los Secuaces que los acompa- 

ñarían. Las armas de proyectiles constituyen 
una de las mayores ventajas de los Reiklandeses. Personalmente, 
creo que debes aprovechar al máximo tus ventajas para compen- 
sar los puntos débiles, así que me aseguré que todas mis minia- 
turas tuvieran HP4 y un arma de proyectiles; especialmente en el 
caso de mi Capitán ¡cuyo equipo alcanzó el impresionante coste 
total de 120 Coronas! El problema era que la miniatura estaba 





equipada con Armadura Pesada, 
que tiene un coste totalmente des- 
mesurado. El Casco es perfecto para 
evitar quedar aturdido, mientras 
que la Pistola de Duelo es simple- 
mente excepcional (mejor adquirir- 
la durante la creación de la banda 
que tener que buscarla más adelan- 
te en la fase de comercio). 


El plan para esta batalla era muy 
simple: permanecer atrás, encon- 
trar una buena posición de tiro para 
mis Tiradores y avanzar lo mínimo 
para expulsar a esas ratas de sus 
coberturas y conducirlas a terreno 
abierto, donde podría coserlas a fle- 


chazos... ¡si Sigmar así lo quería! : Luthor, : 
Capitán de los Reiklandeses 








En cuanto acabé de esculpir mi última 
miniatura de Mordheim, un Hombre Bestia, 
Paul Sawyer me preguntó si quería participar 
en el escenario Escaramuza para un infor- 
me de batalla en White Dwarf. Yo debería lu- 
char al frente de los Skavens, Alessio Cavato- 
re lo haría al frente de los Reiklandeses, y la 
batalla tendría lugar sobre la magnífica esce- 
nografía para Mordheim del Studio ¿Quién 
podría resistirse a una oferta como ésta? 
Dejé a un lado mis herramientas de esculpir 
y las cambié por papel y lápiz. 





Mark Bedford 


Anteriormente ya había participado en algunas batallas de 
Mordheim, durante las repetidas pruebas a que fue sometido el 
juego en su fase de diseño, y acababa de terminar mi propia ban- 
da Skaven, los Escudos Negros, para la campaña de Mordheim 
del Studio. 


Lo primero que hice fue reunir todas las miniaturas Skaven de 
Mordheim del Studio e intentar encontrar la mejor estrategia 
para luchar contra los Reiklandeses de Alessio. Entre las magnífi- 
camente pintadas miniaturas del Studio, estaban los Skavens de 
plástico incluidos en la caja básica, diseñados por Aly Morrison, 
y los magníficos Skavens de metal, diseñados por Colin Dixon. 
Al final elegí una combinación de miniaturas de metal y plástico. 
Puedes organizar perfectamente una banda utilizando tan sólo 
las miniaturas Skaven de plástico, pero las miniaturas de metal 
eran demasiado tentadoras para no incluirlas. 


Envié a mis espías a buscar información sobre el enemigo. Según 
sus informes, los Reiklandeses eran valientes y disciplinados; y 
además, expertos tiradores. Esto queda reflejado en sus reglas 


avens 





especiales, que les permiten utilizar el Liderazgo de su Capitán a 
30 cm en vez de los 15 cm habituales; y que les permiten aplicar 
un modificador de +1 a su HP Teniendo esto en cuenta, decidí 
utilizar cantidad en vez de calidad. Necesitaba una banda con 
más guerreros que los Reiklandeses para poder absorber mu- 
chas bajas causadas por proyectiles antes de tener que efectuar 
un chequeo de retirada; y utilizar la mayor velocidad de los 
Skavens para llegar rápidamente al combate. Si lo conseguía, po- 
dría obligar a las fuerzas de Alessio a efectuar un chequeo de reti- 
rada poco después de haber iniciado la batalla. 


En la banda incluí un Asesino con Garras de Combate, lo que le 
permitiría acabar con los mejores Reiklandeses; dos Skavens 
Negros armados con Mayales (¡Si estos tipos entran en combate, 
pueden ser muy desagradables!); un par de Acechantes Noctur- 
nos; y siete Alimañas equipados con armas diversas. 


Mi intención era utilizar los Ali- 
mañas como guardaespaldas de 
mi Asesino y absorber las bajas 
causadas por los proyectiles 
enemigos; además de aprove- 
char el mayor movimiento de 
los Skavens para salvar la distan- 
cia que separara a ambas ban- 
das. Era inútil tratar de superar 
con armas de proyectiles a los 
Reiklandeses, así que mi inten- 
ción era empalarlos a todos... 





Asesino Klawful 
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“¡Fijáos en el tamaño de ese trozo de EEN 
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Piedra Bruja!” —exclamó Franz. 






“ 
PR, A : ; ; O de : 
¡El viejo tenía razón, esta zona es muy rica! ¡Ya os dije que o 
podíamos confiar en él!” dijo Klaus. 






Al oir estas palabras, Luther se puso a reir: “Si, seguro. Creo recordar que dijiste que a a | 
sólo decía tonterías... AS 
“No, no, Capitán. Siempre pensé que la información del borracho era valiosa. Sólo dije que todas esas adverten- 
cias sobre los hombres rata con que adornaba sus historias eran ridículas.” —respondió el joven guerrero. 


MS. Así que no crees en los... Skavens. -replicó Luther, pronunciando la última palabra con una siñiestra y amenazadora entonación. 
0 ¿Y tú, Franz?” 


En las oscuras callejas de la ciudad, las historias relacionadas con estos malignos habitantes del mundo subterráneo parecían mucho más reales que 
delante del hogar de la taberna; pero el soldado no podía demostrar ningún temor delante de sus camaradas, así que se irguió y replicó: “¡Pues claro 
que no! Todo el mundo sabe que no son más que leyendas, cuentos para asustar a los niños y a las viejas supersti...” 


Ssshhtukk 


Las palabras del hombre se vieron interrumpidas por una afilada estrella de acero que pasó a pocos centímetros de su anonadada cara y se clavó en - 
el muro de madera de la casa que había junto a cl. 


Los Resklandeses se giraron desenfundando sus armas, pero tan sólo vieron una oscura figura encapuchada que se escabullía increíblemente rápido y 
desparecía entre las sombras. 

Frme  ¡¿Habeis... habéis visto eso?! Tenía una... una...” —jadeó Franz. 

La palabra que buscas es cola, —dijo Luther, con expresión torva- y que Morr sc me lleve si no era idéntica a la cola de una rata. El único pro- 


blema es que era una rata de metro ochenta, armada y muy poco amigable... ¡Atentos! ¡Creo que vamos a tener compañía!” 
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Turno 1 Sagueadores de ¿utBor 


El Capitán Luthor escudriñó las ruinas tratando de descubrir a los Skavens. Ordenando a sus 
hombres que se adentraran en las ruinas, indicó a los Tiradores que tomaran posiciones de tiro 
adecuadas. El propio Luthor dirigió a su segundo, Hans Krieg, y el más reciente de sus reclutas, 
Franz, hacia la más próxima de las casas abandonadas. 


Como ninguno de los Reiklandeses podía ver a ningún Skaven, fueron incapaces de disparar y su 
primer turno finalizó bastante rápidamente. 


“Figáos en mi brillante plan, 


desplegando todos los 
arqueros y ballesteros en el 
piso superior, de forma que 
pudieran elegir sus objetivos. 





Además; estaban a cubierto, 
por sí los Skavens empeza- 
ban a utilizar sus hondas.” 





Turno 1 
Desoffabumanos 


Siguiendo las chillonas ór- Un Tirador se pone a cubierto 
denes del Maestro Ase- entre las ruinas 

sino Klawful, los Skavens 

se prepararon para acercarse a los humanos tan rápidamente 
como fuese posible. Cuanto antes llegaran los Skavens a las posi- 
ciones humanas, mejor. Los Reiklandeses eran justamente temi- 
dos por la puntería y letalidad de sus Tiradores. 





Klawful también avanzó, protegido por dos de sus Alimañas a los 
> AS : a : que había prometido desollar si intentaban esquivar las flechas. 
a] El líder Skaven y sus guardaespaldas corrieron hacia el puente 

] me 3 A que conectaba el edificio en ruinas con una torre alta y medio 
derruida. 


VE 


Utilizando como cobertura hasta el último rincón y grieta, los 
Traidores Negros y el Acechante Nocturno Nikkit, dirigidos por el 
Skaven Negro Skritt, se abrieron paso hacia los Reiklandeses del 


: centro. 
Karl y Klaus avanzan, mientras los Tiradores cubren su avance. 


El Skaven Negro Skratch corrió silenciosamente hacia el enemigo, ocultándose en el edificio en ruinas más grande de la zona. El gigantesco 
Skaven había elegido su objetivo: un arquero oculto tras una puerta semiderruida. Lamiendo los pinchos de su Mayal, el Skaven estaba segu- 
ro de que cualquier herida que causara se infectaría. 


Mientras tanto, a la izquierda, los Honderos, ansiosos por 
colocarse a distancia de tiro, se dirigieron hacia los 
Reiklandeses que habían tomado posiciones en el templo 
en ruinas. 





Los Honderos avanzan entre las ruinas ¿ Klawful y sus guardaespaldas reptan por el edificio abandonado 
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Turno 2 Saqueadores De £utBor 
Comprobando que el adversario les superaba en número, 
Luthor ordenó a sus hombres que buscaran una cobertura 


adecuada y se prepararan para recibir a los Skavens con una 
lluvia de flechas y piv tes de ballesta. 


El propio Capitán Luthor, seguido por el Campeón Hans y 
el Recluta Franz, se pusieron a cubierto en una casa en rui- 
nas. Leyendo la ansiedad y el miedo en los ojos de Franz, 
Luthor decidió animar al chico.- “Obsérvame y aprende. 
-dijo Luthor, haciendo una mueca a tembloroso joven,- Y si 
te ves en apuros, simplemente tírales un trozo de queso ¡5e 
olvidarán de tí en un instante!” -Apretando con fuerza el 
asta de su Lanza, el Recluta sonrió debilmente y asintió con 
la cabeza. 


Skritt, Nikkit y los Traidores Negros acechan a los Reiklandeses 


Los Tiradores tomaron posiciones, ocupando lugares elevados, 
siempre que les fue posible, para disponer de una línea de visión 
sin obstrucciones hasta el enemigo. Al final del turno, los Reiklan- 
deses se encontraban en una posición inmejorable para disparar. 
a los Skavens que se dirigían hacia ellos. Sólo faltaba saber si serí- 
an capaces de detenerlos con sus proyectiles. . 


Uno de los Tiradores apuntó a uno de los Skavens y disparó a 
Skarpur, el distante Acechante Nocturno. El proyectil alcanzó a s 
objetivo; pero la distancia le había hecho perder gran parte d 
potencia, y tan sólo consiguió derribar al Skaven. 


El Tirador que se ocultaba detrás del carrusel de caballos esquelé- 
ticos musitó una oración a Sigmar y apuntó a uno de los Skavens 
que cubría a Klawful. El Tirador apuntó bien, y el Skaven cayó, en 
medio de agónicos chillidos, atravesado por la flecha. . 
Klawful pisoteó y pateó despectivamente al caído 

Skaven, disgustado porque tan sólo había detenido 

una flecha antes de caer. 


“Nos pusimos a cubierto 
entre las ruinas de una vieja 
casa. Fue entonces cuando 
vimos a los Skavens de Nur : “EG O eo 
cerca por primera vez.” «AD 0 : ERA a PSA e - ZE OS 
. : . e A A SE A 


El Capitán Luthor apresta a Sus hombres para enfrentarse a los Skavens 
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HEN AS 


Desoffabumanos 


Al inicio del turno, un ligeramente 
=* desconcertado Skarpur se levantó so- 
; bre sus patas y se encaramó por una im- 

provisada escalera en busca de una posi- 
ción más ventajosa. 


Skratch, que proseguía su decidido avan- 

ce, se agazapó detras de la esquina de 

un edificio. El gigantesco Skaven pron- 

to se encontraría en posición para ata- 
car a los odiados humanos. 


SY: rriéndose hacia delante, aprovechando 
SA da A cualquier cobertura que hallaran entre las 
Ñ y ruinas del centro de la mesa. 


vo a 
E Klawful y el Alimaña que le quedaba salta- 
ME ron al nivel inferior del edificio y se diri- 
, gieron directamente hacía el Capitán 
Y Luthor y sus dos hombres. Klawful confia- 
| MA ba en sus posibilidades. En la base secreta 
ARIZA PA" del Clan Eshin en Catai había derrotado a 
AE seis esclavos armados a los que se enfrentó 
simultánemante. Con las Garras de Combate 

- sabía que no tenía rival. 


- Mientras tanto, los pérfidos honderos de la izquierda se aga- 
- zapaban tras un muro en ruinas y avanzaban sigilosamente 
- hacia los arqueros parapetados en las ruinas por encima suyo. 
Uno de los honderos disparó dos piedras contra el arquero 
que se ocultaba tras una estatua, pero las dos rebotaron ino- 
cuamente contra la horripilante escultura. El otro hondero se 
acercó más a los humanos, esperando poder colocarse a corto 
alcance para su arma (las hondas pueden disparar dos veces 
por turno si se encuentran a 23 cm o menos de su objetivo). 


Klawful prosigue su avance hacia los humanos 


a pesar de la pérdida de uno de sus guardaespaldas 


“Una cosa he de reconocer de esa 
chusma Skaven: saben cómo atacar. 
Utilizaron hasta la más pequeña 
cobertura que encontraron en su 
camino, y se acercaron a mis chicos 
tan rápidamente como pudieron.” 
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Los Traidores Negros utilizan cualquier cobertura disponible mientras se acercan a los Reiklandeses 
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Turno 3 Sagueadores De ¿utBor 


El Capitán Luthor, seguido por Hans y Franz, subió rápidamente 
por una escalera para detener el avance de Klawful: “Esta es nues- 
tra oportunidad, chico -dijo Luthor al Recluta, mientras señalaba a 
Klawful,- ¿Ves esa rata con garras de acero que está pavoneándose 
allí? Apuesto a que es el líder ¡Si acabamos con ella, el resto huirá 
como las ratas que son!” 


Después de estudiar la situación sobre el campo de batalla, Karl 
corrió hacia la posición de su Capitán mientras ordenaba a Klaus 
que retrocediera para apoyar al Tirador que estaba situado al otro 
lado del templo. 


pad Mis Mi. 


A Skarpur sube por una escalera para conseguir una visión 


más clara de las posiciones de los Reiklandeses. 


Luthor desenfundó su magníficamente tallada Pistola de Duelo y 
apuntó al Alimaña que protegía a Klawful; pero a pesar de su 
dominio del arma y a su magnífica manufactura, falló el tiro, y el 
proyectil pasó lejos del Skaven. 


El Tirador acurrucado detrás de la estatua aspiró profundamente 

y apuntó hacia los hombres rata. Su disparo fue certero, pero la 

flecha tan sólo rozó el hombro de uno de los honderos Skaven. 

El otro Tirador no tuvo mejor suerte ¡y no logró impactar a nin- 

gún Skaven! Alessio no podía creerlo; sus vanagloriosos Tirado- 

Skratch espía a su víctima, el Ballestero situado res, el orgullo de Reikland, le habían fallado ¡Y ahora los Skavens 
entre las ruinas de una puerta. estaban peligrosamente cerca! | . 0 


“El joven Franz era un 
chico valiente. Se enfrentó 
al líder Skaven con el 
valor de un gran guerrero” 
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Franz se prepara para el inminente ataque Skaven 
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Turno 3 Desoffabumanos 


Saltando con una rapidez increíble, Klawful el Asesino 
atacó al indefenso Recluta Franz con el ansia de despe- 
dazar al humano reflejada en sus ojos. Skritt y Nikkit 
corrieron hacia el Capitán Reiklandés y sus compatrio- 
tas, preparados para atacar al turno siguiente. 


Mientras tanto, más abajo, el Skaven Negro Skritt su- 
bió corriendo por la escalera, preparado para arreba- 
tarle la vida al Capitán Mercenario con su temible 
Mayal. Detrás suyo, el Alimaña se separó de él en bus- 
ca de una cobertura que le permitiera acercarse a los 
dispersos Tiradores de Reikland. 


Como ya estaban a la distacia adecuada, los honderos 
descargaron una y otra vez sus armas. Uno de los pro- 
yectiles alcanzó al arquero que intentaba ocultarse 
detrás de la estatua, el cual cayó al suelo gritando. La 
piedra le había roto las costillas. 





 - 


En el centro del puente se enfrentaron el Recluta y el 
Asesino. Evitando con gran facilidad el golpe de la 
Lanza de Franz, Klawful realizó un saltó espectacular y cayó sobre el estupe- 
facto Reiklandés en medio de una lluvia de golpes. Sus Garras de Combate 
brillaban siniestramente en la oscuridad. “¡Tu eres mío-mío!” -chilló el 
Asesino. El Recluta se mantuvo firme sobre el puente durante unos instantes 
y, entonces, cayó a la calle que había debajo suyo agitando inútilmente sus 
brazos y con el pecho lacerado por docenas de cortes. Klawful miró al resto 
de humanos que seguían con vida y adoptó una posición de lucha. 


Después de fallar contra el hondero, el arquero es alcanzado en pleno pecho. 
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Desde la seguridad de su escondrijo, el ballestero elije su nuevo objetivo Franz queda fuera de combate y cae desde el puente a la 


calle que había debajo suyo. 





Turno 4 Sagueadores De S¿utBor 


Con un grito de advertencia, el Campeón Hans cargó con su Alabarda en alto contra el Skaven Negro que estaba a punto de atacar al 
Capitán Reiklandés por la espalda. 


Temiendo que los Skavens que se acercaban desbordaran las posiciones Reiklandesas, el Recluta Klaus se dirigió a apoyar a los Tiradores, 
los cuales se encontraban en un apuro a causa de los honderos Skaven. El Campeón Karl se dirigió a la carrera hacia el combate que esta- 
ba teniendo lugar en el centro del edificio donde se encontraba su Capitán. 


Todos los Tiradores de la banda dispararon contra los Skavens, que estaban acercándose rápidamente; pero ninguna de 
sus flechas impactó a sus objetivos. Luthor murmuró algo acerca de reducir los salarios de sus hombres si su puntería no >” 
mejoraba. Decidido a demostrar a sus incompetentes hombres cómo debia hacerse, Luthor desenfundó su Pistola de 
Duelo y apuntó cuidadosamente al cada vez más próximo Klawful... 

















El proyectil de plomo del Capitán de Reikland alcanzó a 
su objetivo con una fuerza salvaje, y Klawful salió despedi- 
do del puente y cayó a las calle que había debajo. En este 
ataque Alessio había obtenido un 6 para impactar y un 6 
para herir, lo cual significaba que había causado ¡un impac- 
to crítico. Otro resultado de 6 significó que había causado 
2 Heridas, que no podían evitarse con tirada de salvación 
por armadura alguna. 











En la fase de combate cuerpo a cuerpo, el Campeón Hans 
golpeó con su Alabarda al Skaven Negro. Skritt trató de es- 
quivar el golpe, pero la pesada arma le alcanzó en el pe- 
cho, dejándolo aturdido. 












Turno 4 Desoffabumanos 


Gimiendo, el Skaven Negro Skritt empezó a recuperar los 
sentidos y giró sobre sí mismo; pero el Campeón Hans 
estaba encima suyo, preparado para acabar con él con su 
Alabarda. 


Al ver cómo el Asesino había sido derribado, y con la men- 
te llena de visiones de la banda obedeciendo sus Órdenes, 
uno de los Alimañas de los Rebanadores cargó contra el 
Capitán Luthor. 


Skratch vió su oportunidad y con un gran salto cargó con- 
tra el Tirador parapetado tras la puerta en ruinas. Había 
llegado el momento de vengarse por todas las flechas que 


el humano le había disparado. Después de disparar al lider Skaven, Luthor se prepara para el combate. 


El Acechante Nocturno Nikkit se adelantó al Alimaña y desenfundando su espada se preparó para enfrentarse al Campeón Klaus, quese 
había interpuesto entre su líder y el Skaven que se aproximaba 


El Acechante Nocturno Skarpur no tuvo tanta suerte. Tratando de impresionar a sus camaradas Skavens, saltó desde lo alto del puente; 
pero tropezó y cayó, quedando aturdido, para gran diversión de sus compañeros Skavens. 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo, Hans atravesó con su Alabarda al caído Skritt, que quedó fuera de combate y fue retirado del 
campo de batalla (un guerrero que ataque a un adversario que está derribado en el 
suelo tan sólo necesita herir a su oponente para dejarlo fuera de combate). 


Mientras tanto, Luthor bloqueó el débil ataque del Alimaña y disparó su 


Pistola de Duelo. Fue inútil. Luthor falló totalmente el tiro y no hirió a su _ PA Siempre debes estar atento a 
adversario. dónde se encuentra el enemigo. 


A veces lo olvidas y lo 
siguiente que recuerdas es que 
estás en el suelo, sangrando 
como un cerdo.” 


Skratch se escabulle sigilosamente por detrás del Tirador y... 


El combate entre Skratch y el Tirador fue muy breve. El Maval del Skaven 
trazó un arco en el aire y, antes que el indefenso Tirador pudiera reaccionar, 
impactó con él en la cara del humano. El Reiklandés cayó con la cara ensan- 
grentada, mientras el Skaven Negro se erguía triunfante sobre él, haciendo 
girar salvajemente su arma en el aire. 


..Jo deja inconsciente de un golpe. 
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Turno 5 Saqueadores De SutBor 


El Campeón Hans, después de acabar con el 
Skaven Negro Skritt, saltó decididamente del 
puente para ayudar a su compañero Karl. 


Klaus se dirigió hacia el Skaven más próximo; 
pero a pesar de sus denodados esfuerzos, no 
consiguió acercarse lo suficiente para atacar. 


Los Tiradores volvieron a disparar. El primer 
arquero consiguió impactar a uno de los hon- 
deros, pero la flecha no se clavó profunda- 
mente y el Skaven no resultó herido. Sin 
embargo, su compañero mató al Skaven Negro 
Skratch como venganza por haber acabado 
con un ballestero el turno anterior. 


Aullando el grito de guerra de Reikland, Hans 
consiguió efectuar una carga en un salto 
(Alessio superó su chequeo de iniciativa, y 
consiguió incrementar su Fuerza en+1 y un 
+1 al impactar durante este turno). El asta de 
su Alabarda golpeó mientras descendía y el 
Skaven fue derribado. Klaus y el Alimaña ini- 
ciaron un combate mucho más igualado. Am- 
bos consiguieron impactar a su adversario, 
pero sus golpes fueron bloqueados. 





Sobre el puente, el Alimaña y el Capitán Luthor 
prosiguieron su combate. A pesar de los mejo- 
res esfuerzos de ambos guerreros, ninguno de 
los dos consiguió impactar a su oponente. Sudando copiosamente, 
cada guerrero intentaba hallar una abertura en la sólida defensa de su 
adversario, mientras giraban uno alrededor del otro en busca de una 
oportunidad, atentos al menor movimiento. 


En el violento combate que tenía lugar bajo el puente en que estaban 
enfrentándose Luthor y el Alimaña, la situación de momento estaba 
decantándose a favor de los Reiklandeses. Ahora el combate enfrenta- 
ba a Hans, Klaus y el Acechante Nocturno Nikkit. Pero el Alimaña 
armado con Espada se acercaba rápidamente. 





Klaus se prepara para enfrentarse al guerrero Skaven en un 
desesperado combate cuerpo a cuerpo. 


Turno 5 Desoffafumanos 


El último de los Alimañas corrió para unirse al combate. Mien- 
tras desenfundaba su espada curva, atravesó de un salto el po- 
drido ventanal y cargó contra Hans Krieg, que estaba defendién- 
dose desesperadamente de otro Skaven. 


Los Honderos., que ahora se encotraban a la distancia ideal para 
sus armas, lanzaron cuatro piedras contra el arquero que había 
junto al carrusel esquelético. Una de ellas alcanzó al pobre infe- 
liz en la cara y lo dejó fuera de combate. 


En el combate entre el Campeón Hans y el Acechante Nocturno y 
el Alimaña, Hans sufrió una herida de Espada que lo derribó, de- 
jando a Karl solo para enfrentarse a los Skavens. Su Espada golpeó 
al Acechante Nocturno Nikkit y lo dejó fuera de combate, pero la 
Uno de los honderos se mueve entre las ruinas para acercarse situación no era demasiado halagieña para los Reiklandeses. 

lo suficiente para utilizar su arma. 
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Los Traidores Negros Skswea se aproximan a los Reiklandeses 


Turno $ Sagueadores De £utBor 
Alessio inició su sexto turno efectuando un chequeo de retirada, chequeo que procedió a fallar... 


Viendo que su banda había sufrido un duro castigo, y que sodaría quedaban muchos Skavens en pie, Luthor recordó las palabras de su 
viejo instructor de esgrima: “La discreción es la parte principal del valor.” Con estas sabias palabras resonando en su mente, Luthor gritó 
“¡Retirada!” con toda la potencia de sus pulmones. Llevándose consigo a sus heridos, los Reiklandeses huyeron; abandonando esta zona 
de Mordheim para que los victoriosos Skavens la saquearan a placer. La Escaramuza había terminado. | 


“Jamás olvidaré a esc Skaven sobre el puente. 
Por mucho que lo intenté, no conseguí 

| alcanzarle mi una sola vez. Estoy seguro que 

" debe de haberse convertido en el líder de sus 

g colegas asesinos; si no ha sido envenenado, 

' atacado a traición o estrangulado por uno de 

E sus rivales. Al final fue preferible retirarnos 
«mientras la banda todavía seguía más o menos intacta. 

Chico, en Mordheim debes olvidar tu orgullo. Las calles 


A. están cubiertas de los cadáveres de hombres orgullosos.” 


no 
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Al contrario que sucede Ctrasiss De los Héroes de Alessio, tan sólo el valiente Recluta 









































$ » 2% Warhammer, si estás jugando una» Franz, que se había enfrentado a Klawful, había que- 
es E 2 campaña, una partida de Mordheim no ¿4 * dado fuera de combate. Franz sufrió una berida en la 
o A: y acaba al finalizar la batalla. Antes de finali-*% pierna que redujo permanentemente su Movimiento 

zar la partida debes determinar los efectos a en 3 cm. 


largo plazo de las heridas sufridas por tus gue- 
rreros; si han acumulado suficiente experiencia 
NN eo i E para mejorar sus atributos o adquirir una nueva 
habilidad; y finalmente, determinar lo que encuentran 
¿los miembros de la banda entre las ruinas de Mordheim. , 


A : e Ey 
- £En primer lugar debe determinarse la gravedad de las: 


2. heridas sufridas por los miembros de la banda. C ugb 

; quier guerrero que haya quedado fuera de combate 

debe efectuar una tirada en la Tabla de Heridas Graves. 

as, para determinar el alcance de las heridas sufridas. Én 

el caso de los Héroes, el jugador debe tirar 1D66 y con- 

pr sultar en la tabla si ha sufrido una herida muy grave, ha 
Er Pera 





muerto, o ha tenido mucha suerte y ha conseguido “¡Puedo verte!” 
A —< sobrevivir sin un solo rasguño. 1 Pan 
el e e y + Enel caso de los Secuaces, el procedimiento es más 
5 : sencillo. Simplemente debes tirar 1D6 por cada 


Secuaz que haya peo fuera de combate: si obtie- 
nes un resultado de 1-2, el guerrero ha muerto, ha 
quedado tullido, o ha decidido abandonar la banda. 
En esta batalla, todos los hombres de Alessio sobrevi- 
vieron, y Mark tan sólo perdió uno de sus Alimañnas. 


Tan sólo uno de los Campeones de Alessio, Hans, 
había conseguido suficientes puntos de experiencia 
para poder efectuar una tirada de desarrollo. Alessio 
obtuvo un 11, lo que significaba que el Campeón ha- 
bía aprendido una nueva habilidad. Después de pen- 
sarlo detenidamente, Alessio decidió elegir la habili- 
dad de golpe poderoso para su Campeón. Esta 
» habilidad proporcionaba a Hans un modificador de 
bes +la la Fuerza en combate cuerpo a cuerpo. 
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Y llegó el momento de explorar la ciudad. En esta 
y fase, cada jugador tira 1D6 por cada uno de sus 
Un momento de difíciles decisiones Héroes que haya sobrevivido a la batalla sin quedar 
fuera de combate. En el caso de Mark, tan sólo uno de 
sus Héroes cumplía los requisitos; pero, como vence- 
dores de la batalla, los Skavens podían tirar un dado 
adicional ¡Pero aún así no encontraron más que un 
fragmento de Piedra Bruja! 





Nikkit, el Acechante Nocturno de Mark, quedó cof 
unas borribles cicatrices a causa de las heridas sufri-  ; 
das, por lo que a partir de ahora causará miedo; el * 
Skaven Negro Skritt había recibido un golpe tan fuerte 








a, enla cabeza que desde entonces está afectado por la. Los Reiklandeses fueron mucho más afortunados. 
' e . ia Juria asesina. El otro Skaven Negro había sufrido una Alessio todavía disponía de cuatro de sus Héroes al 
E herida en la mano que redujo permanentemente finalizar la batalla, lo cual significaba que podía tirar 
PAS en un punto su Habilidad de Armas. Por su parte, ¿4 ¿> Cuatro dados. En la tirada de dados obtuvo: 2, 2, 2 y 3, 

as Un Klawful escapó sin sufrir herida ¿- E, bs E sq POr lo que encontró dos fragmentos de Piedra Bruja, 
alguna. “Se y A A eS aunque eso no era todo. Cada vez que obtienes más 

p A , ia! 3 ¡ 1. = Je un resultado igual en la tirada de dados durante la 

> a A, : Did AA fase de exploración, tus guerreros han encontrado 

Lo y . 7] ee - Ne -—* algo interesante entre las ruinas. En este caso, Alessio 

EAS os había encontrado los restos de una Herrería y, al 

-:9 rebuscar entre los cascotes, descubrió dos Alabardas. 

a Aunque había perdido el combate, ¡probablemente 


Alessio era quién había ganado más tras la batalla! 
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Ef comsueto De SutBor...” 


He perdido, ¡pero la batalla ha 
sido magnífica! Ha sido muy 
divertida y ha estado cargada, 


una escena trágica, en la que 
mi joven Recluta Franz ha sido 
descuartizado por el Asesino y 
su cuerpo destrozado ha caído 
del puente a la 
ces, la acción pasó a convertirse en una cámara lenta 
en que el Capitán Luthor apuntó su Pistola de Duelo al 
Adepto, con ambas bandas aguantando la respira- 
ción... y finalmente el estallido final: un 6 para impac- 
tar. seguido de un 6 para herir, y un 6 en la Tabla de 
¡CO 
entre ceja y ceja! 





Alessio Cavatore 


También disfruté con la carga en salto del Campeon 
Hans, aunque no fue tan perfecta como el ataque por 


¡Se acabó! ¡Un disparo perfecto! ¡Una bala 


calle. Enton- EX 


de pequeños episodios con si- pr 

tuaciones que han variado de” ME É% 
épicas a cómicas. En especial o i4 y x 
he disfrutado con el duelo so- * 


bre el puente. Al principio era + 





la espalda realizada por el Skaven Negro con Mayal .- 


contra mi Ballestero ¡Qué golpe! Además, este ataque 
inició una reacción en cadena en la que mi arquero 
vengó a su camarada al dejar fuera de combate al 
Skaven Negro; y para, a su vez, ser impactado por una 
certera pedrada en la cara. En ese momento. habría 
sido perfecto para la secuencia conseguir eliminar al 
hondero, pero la partida finalizó y tuvimos que dejar 
la venganza para otro día. 


En la fase post-partida, encontré dos fragmentos de 


Piedra Bruja y una herrería abandonada. entre cuyos 
restos mis hombres encontraron dos Alabardas en 
perfectas condiciones; además de conseguir acumular 
en total un montón de puntos de experiencia y una 
nueva habilidad para mi Campeón. El único inconve- 
niente es que el Recluta que cayó del puente se rom- 
pió una pierna ¡y desde entonces es tan rápido como 
un Enano! 


Lamentable, pero en conjunto mi banda a mejorado 
bastante tras la experiencia de este combate. No está 
mal para haber perdido la partida, pero ésta es una de 
las ventajas de Mordheim: muchas veces, incluso si 
has perdido, puedes estar contento con el resultado 
¡¿Qué más puede pedírsele a un juego?! 
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¡Qué partida! Conseguí 
la victoria y los Reiklan- 
deses salieron corriendo 

del campo de batalla 
para lamerse sus heridas. 
Durante la batalla ha po- 
dido verse un poco de 
todo. El resutltado fue 
realmente ajustado, y hasta 

el último momento la victo- 
ria podría haberse decanta- 
do a favor de cualquiera de 
nosotros. Alessio es un gran 
general. y es muy difícil derrotarle. Mi Asesino estaba 
realmente ansioso de llegar al combate con el enemi- 
gó: y en cuanto lo consiguió, despachó con facilidad al 
Rectuta del puente; pero al hacerlo se quedó en una 
posición muy vulnerable a los proyectiles enémigos 
que le dispararon. Como ciertas áreas de terreno blo- 
guean tu movimiento en cierta forma, debes planear 





Mark Bedford 


mentalmente tus movimientos antes de mover la: 
miniatura. Podría haber atravesado el puente con el * 


Alimana; pero si éste no conseguía acabar rápidamesn- 


te con el Recluta o, lo que es peor, moría en el intento, 


mi Asesino podría haber sido eliminado igualmente 
por el Capitán de Reikland, uno de los Reiklandeses 
no habría quedado fuera de combate y yo no habría 
ganado unos importantísimos puntos de experiencia. 


Otro momento de la batalla en el que se me iluminó 
la cara fue cuando el Skaven Negro consiguió rodear 
la posición en que se ocultaba el Ballestero de 


Reikland y presentarle de golpe a Mr.Mayal. Pero lo AN 


más divertido fue que este Skaven fue abatido por 


an 


uno de los arqueros de Reikland, el cual a su vez fue, F 


apedreado por mis honderos (¡Donde las dan las: , 


toman! ¿verdad?). 


Después de la batalla debe determinarse si alguno de 


'. los guerreros ha conseguido nuevas habilidades; los 


efectos de las heridas sufridas y el número de frag- : á 


mentos de Piedra Bruja que encuentra la banda. Aun- + 


que conseguí la victoria en la partida, Alessio encon- 


tró más Piedra Bruja. gano más experiencia, e incluso. 


encontró una herrería, ¡así que nadie se fue totalmen- 


vacío! 


Entre los planes de futuro para mi banda, he pensado 
reclutar una Rata Ogro y un Alimaña más; pero para 
poder permitirme reclutarlos, mis Skavens tendrán 
que volver a adentrarse en la ciudad... 


















































2144 + 


$ 
yy 
1 


ho "y si “del 
pt >. pita A A e e RA 


' AA APP NT RT PE moria o 
2” tt — 


a, 


L K ¿7 8 | 
VVS 


Ñ 


a 


“Cuchitto” 
XJoBann 


De los innumerables 

bergantes y asesinos 

que pueden contratarse en 

las infectas poblaciones que se 

levantan alrededor de Mordheim, “Cu- 

chillo” Johann es el más famoso. Johann 

exhibe su vocación como luchador con el 

cuchillo y asesino extraordinario mostrando 

abiertamente sus letales dagas, que le cuel- 

gan del cinturón, y con el extraño fulgor que 

puede verse en sus ojos. Johann viste con 

ropas de cuero oscuras que jamás han sido 

lavadas (o al menos eso afirman las camareras 
de las posadas). 


Ogro son criaturas gigantescas, de aspec- 
to similar al de los Skavens, que poseen 
la fuerza y el tamaño de los Ogros; pero 
también la velocidad y ferocidad de los ' 
Skavens. El pequeño cerebro de una Rata 
Ogro está totalmente concentrado en 
combatir y masacrar. Estos horribles 
monstruos son muy apreciados como 
E is | guardaespaldas de los Skavens más 
A PS importantes. 
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Destit, 
Bran Derdugo 
9ef Efan Esbin 


- Después de haber sufrido heridas muy 
graves, los científicos brujos del Clan 

- Skryre reemplazaron diversas partes del 
cuerpo de Veskit por implantes medio 
tecnológicos, medio mágicos, y lo convir- 
tieron en un arsenal andante de mortífe- 
ras armas. Veskit es más una máquina que 
un ser vivo, y sus deseos de matar se han 
vuelto prácticamente incontrolables. 
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Antes Del Cometa 


Extracto de Los Viajes de Johann Munz 


lo primero que vi fue la antigua e imponente muralla de la ciudad de Mordheim 
con sus setenta y siete torres, visible desde kilómetros de distancia 


Durante mil años, la ciudad de Mordheim se ha alzado en la ribera del Rio Stir. 
Mis libros dicen que la E MO MO MO 


quienes arrebataron la zona a los Goblins y colonizaron las llanuras de la Marca de Oster 
Allí. en la ribera del Río Stir. construyeron su fortaleza 
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y la llamaron 
Mordheim, en memoria del heroico sacrificio del Conde Gotthard Angelos 


que dio su vida combatiendo contra los Goblins de los AS circundantes 


Desde antaño la ciudad ha sido la capital de la Marca de Oster, y ha sido gobernada por la 
familia von Steinhardt. Los campos y pastos de los campesinos y del propio Conde rodean 


j Mordhcim, además de numerosos pueblos pequeños. Los campos están rodeados por bosques 
ly aparentemente interminables. Sólo el caudaloso Rio Stir rompe la impenetrable muralla de árbo- 


| Fe les mientras su lenta y poderosa corriente fluye hacia el corazón del Imperio. Las barcazas de 
¡SUS S ; 

: A los burgomaestres recorren el río transportando pasajeros y mercancías 
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A Mordheim llegan todo tipo de viajeros: Enanos de las montañas 
tramperos Kislevitas con sus pieles de amimales, herreros de Bechafen, cazadores de Ostland 
SR ON IT E A SATA 
De vez en cuando aparecen caravanas procedentes del lejano Este cuando atraviesan el Paso 
de los Picos, custodiado por Karak-Kadrin. Estos viajeros de Catai traen productos 


exóticos como especias y seda, MECO llaman la atención. 


Desde los muelles de Mordheim se cargan muchas mercancías en las barcazas ribereñas y se 


envían a Nuln, Altdorf y 


más allá: madera de los bosques; gemas y mineral de las 
minas de las montañas; joyas; armaduras y armas forfadas por los Enanos de 
Karak-Kadrin. Todo esto, y mucho más, hace de Mordheim una rica ciudad comercial 


Pero Mordheim es más que el centro comercial del Este del Imperio, ya que es una ciudad 
imbuida profundamente por la devoción y el fervor. Aquí hay numerosos templos de Sigmar 
Ulric, Morr y muchos otros dioses; pero el Templo de la Roca de Sigmar, el hogar de 
la Hermandad de la Misericordia de Sigmar, es el más famoso de todos ellos. Se alza sobre 
un enorme peñasco en medio del Río Stir, y se dice que su centelleante cúpula dorada es 

una de las maravillas del mundo. 
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Por toda la ciudad pueden verse monumentos y centros de comercio y enseñanza: la Gran 
Biblioteca de Mordheim atrae a las mentes más agudas del Este del Imperio 
para estudiar a los pies de los sabios sacerdotes de Sigmar. 
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El Barrio de los Mercaderes, conocido como el distrito del Caballo Volador, es un lugar 


que resuena con el ruido de los negocios, ya que comerciantes del Este del Imperio 
tratan con herreros Enanos y mercaderes de Arabia. 


En resumen, pocas ciudades del Imperio son comparables a Mordheim 


la guardiana de las Provincias del Este, la joya de la Marca de Oster. 
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Hermanas de fa Alisericodla 







AN urante siglos, la nobleza del 

ÑO Imperio ba enviado a sus bi- 
, jas más rebeldes o problemáticas 
a Mordbeim, al Sagrado Convento de 
, la Orden de las Hermanas de la Miseri- 
cordia de Sigmar, para ser iniciadas en la 
«única orden de sacerdotisas dedicada al dios 
: patrón del Imperio. 















Aunqule” antaño la gente común las adoraba, las Hermanas ban 
visto cámo 'su popularidad se desvanecía en los últimos años. 
Los Cazadotes de Brujas han puesto al pueblo en su contra con 
sus denuncias de que son brujas y berejes, por lo que incluso en 
el campo son atacadas y rechazadas por los mismos campesinos 
a los que quieren ayudar. Muchos de los sacerdotes de Sigmar 
quieren disolver por completo la Orden, proclamando que las 
mujeres no tienen derecho alguno a predicar la sagrada palabra 
de Sigmar. Incluso el Gran Teogonista, ostensiblemente la máxi- 
ma autoridad por encima de la Orden, ba enfriado su relación 
con la Hermandad, negándole el trono a Magritta de Marien- 
burgo, quien fue criada por las Hermanas y de quien se dice que 
simpatiza con su causa. 






De todos los habitantes de Mordheim, sólo las Hermanas de Sig- 
mar estaban preparadas para su destrucción. La Vidente 
Cassandora predijo el desastre, y en su vigilia nocturna las Don- 
cellas de Sigmar oyeron la voz del propio Sigmar hablándoles en 


un poe de od de Los 
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"Las Hermanas de Sigmar todavía residen en su convento, situado 
sobre la Roca de Sigmar, en el centro de Mordheim. Protegidas por su fe 
y los muros fortificados del convento, las Hermanas de Sigmar sobrevivie- 
ron al gran cataclismo. Abora reúnen la valiosa Piedra Bruja para prote- 

ger a la humanidad de sí misma. 


sus adormiladas mentes. Cuando finalmente llegó el impacto, 
las Hermanas se reunieron bajo la gran cúpula del templo de su 
convento, bien construido y fortificado con las plegarias de las 
Hermanas, que las protegió del fuego y las llamas causadas por 
la ira de su Señor. 


Las Hermanas creen que tienen una misión sagrada, una tarea 
que les ba sido impuesta por el mismísimo Sigmar y a la que 
deben entregarse en cuerpo y alma. Su sagrado deber es reunir 
los fragmentos de Piedra Bruja y ocultarlos en las profundida- 
des de la Roca de Sigmar, en las criptas de su convento donde, 
protegidos por capas y capas de sólido granito y guardados por 
las eternas plegarias de la Hermandad, no causarán daño algu- 
no a los bijos de Sigmar. Es una tarea casi imposible, ya que hay 
muy pocas Hermanas e incontables fragmentos de Piedra Bruja. 


Y lo que es aún peor, bay muchos que atesoran los fragmentos 


para sacarlos de Mordhbeim y extender su contagio por las ciu- 
dades del Imperio. 


Las bandas de la Hermandad están dirigidas por endurecidas A 


Matriarcas, cada una acompañada por un grupo de hermanas 
guerreras. El entrenamiento y la dura disciplina del convento 
incluyen el dominio de las artes guerreras además de las ecle- 
siales, ya que el dominio del cuerpo es el primer paso bacia el 
dominio del alma. Su arma favorita es el martillo de guerra, el 
instrumento de Sigmar, considerado su símbolo sagrado junto 
con el cometa de dos colas. 
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Se ha visto de nuevo en la 
ciudad de Mordheim a las 
Hermanas de Sigmar. Si es 
para salvarnos o para des- 
truirnos, sólo Sigmar lo sa- 
be. Una cosa es segura: se 
las ba visto recoger la Pie- 
dra Bruja que puede encon- 
trarse en nuestra antaño 


Novicías Sigmaritas 
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Patecoauas de Sigmar 
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Es bastante habitual encontrar bandas procedentes de la hermosa 
ciudad de Marienburgo, la más rica de todas las ciudades del 
Imperio, explorando las ruinas de Mordheim. Durante el desarrollo 
del juego, Jim Butler condujo a los Marienburgueses a la victoria en 

numerosas ocasiones. A continuación nos explica cómo sacar el ma- 
Ny Yor provecho de tus Coronas al reclutar una nueva banda. 


y ' 


II RR BY Si has decidido organizar una piro que actúa de líder y causa miedo, isino también de un 
de las bandas de % banda de Marienburgueses, Nigromante! Así pues, debes utilizar estas Coronas adicionales 
Marienbur- WC las 100 Coronas adicionales de para adquirir tu “ventaja”. 


ue dispones sin duda estarán + 57 > 
.. gueses que explo- úciato dote Min Cualquier jugador debe tomar decisiones difíciles mientras orga- 


ran las ruinas . pero hay uba sente de con: niza su banda. Siempre te ves Obligado a llegar a un compromiso, 
PI ONO VTA * sideraciones que debes tener pues no dispones de suficientes Coronas para formar una banda 

que sea a la vez mumerosa y bien equipada. A no ser, evidente- 
mente, que se trate de una banda de Marienburgo. Las 100 Coro- 
nas adicionales te permiten reunir una banda mucho más flexible 
que cualquier otra banda que empiece. Aunque jamás podrás 
igualar a las otras bandas en aquellos puntos en que destaquen, 
si eres inteligente puedes conseguir que el adversario se vea obli- 
gado a luchar según tus propias condiciones. 


según el súper en cuenta antes de adquirir 
ventas “Riquezas una armadura de Ithilmar para 
de tidad de cada uno de tus Secuaces. Lo 
E más importante es recordar 
WAI MR y que todas las bandas de 
escrito por el Mordheim tienen algo que las 


infame pícaro hace especiales y que les pro- 
Jim Butler. / porciona una cierta “yentaja”. En mi Opinión, la ventaja más importante que posees es que al 
- Por ejemplo, los Reiklandeses iniciar la campaña puedes incluir en la banda todos los Héroes 
poseen mejores Tiradores posibles. Esto significa que, salvo catástrofes, tienes muchas posi- 
que tu; los Poseídos son bilidades de encontrar algo interesante en la Tabla de Explo- 
mejores en combate cuer- ración desde la primera partida. También tienes más posibilida- 
po a cuerpo; y los No des de adquirir objetos raros. En la última página puedes ver un 
Muertos no sólo dis- buen ejemplo de banda inicial, flexible y capaz de enfrentarse a 
M S ! j a ponen del Vam- cualquier otra banda. 
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Mete es la ciudad comercial más grande y próspera de todo el MOS Mundo. 

se Muchos la llaman la Ciudad de Oro. lo que ya da una idea de la riqueza de esta 

floreciente ciudad cosmopolita Muchos gremios mercantiles tienen sus oficinas cen- 

trales en Marienburgo: y el más importante de todos ellos es la secreta Gran Orden 

de los Honorables Comerciantes Libres, que representa a la elite de la sociedad 

mercantil Esta enorme, rica y ambiciosa organización considera que los mercaderes 

están maniatados por el antiguo orden, y desca el poder para ellos. Su candidata 

al trono del Emperador es Lady Magritta. Gracias a la discreta influencia de 

los Comerciantes Libres a lo largo y ancho de todo el Imperio, los Electores 

menores fueron persuadidos de apoyar las pretensiones al trono de Lady 

Magritta. Sólo la negativa del Gran Teogonísta a coronarla impidió que la 

gobernante de Marienburgo ocupara el trono, lo que ha provocado un 
distanciamiento entre la Ciudad de Oro y el Templo de Sigmar. 
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Las bandas enviadas a Mordheim están suntuosamente vestidas y muy 
bien equipadas. Aunque los Marienburgueses a menudo son ridicu 
lizados como afeminados y cursis, su habilidad con las armas y su 
completa falta de escrúpulos les ha ganado el respeto de las demás 
bandas. Sus principales habilidades se centran en los duelos y en 
el uso de venenos y otros métodos de combate clandestinos. Los 
individuos más ricos visten de forma ostentosa y extravagante, y 
lucen cuantas más joyas mejor. Sin embargo, el grueso de las 
bandas son reclutadas de entre los matones del puerto, las tri- 
pulaciones de los barcos y los estibadores, que prefieren una 
= apariencia más simple y funcional: cotas de cuero, bandoleras y 
Silig ais 4 IE A espadas cortas que son fáciles de ocultar. 
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Un a E irabágiss. que cuenta co con ES 
ayoda de un: Áventureto emerge=de catre lis- ruinas 
== de lá Ciudad de tos Condenados: 


o a tre fas 
Fuina 


Numerosas bandas de 
Marienburgueses han acudido a la 


Ciudad de los Condenados en 


HE E Co E A RS busca de la preciosa Piedra Bruja 


> 


lea, 
rn In ES 


con la que piensan apoyar la 


causa de Lady Magritta. 


Reclutas 


Campeones 
P IE IS 


Marienburgueses 


RE ¿añ 
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El tiempo de los Reyes y de los Emperadores ha llegado 
a su fín. El único Soberano que conserva algún poder en el 


Viejo Mundo está hecho de oro. 


Matthiaus Kluge, Gran Orden de los Honorables Comerciantes Libres 











omo puedes comprobar, el 
Capitán y sus Campeones 
Y están bien equipados, como corres- 
ponde a su estatus. Deberían disponer 
de armas adecuadas para el combate 
cuerpo a cuerpo, además de buenas 
armas de fuego de corto alcance. Yo no los 
a equipo con armaduras demasiado poderosas, 
pues para una banda que empieza no suele ser via- 
- ble; aunque la pura verdad es que es mucho más barato 
reclutar más hombres que proteger a tus personajes más 
. poderosos. Esto es precisamente para lo que sirven los 
Reclutas; en especial Pieter, cuya Lanza le permite atacar 
en primer lugar incluso si ha sido cargado. Después de 
un par de partidas, cuando tus Héroes ya hayan adquiri- 
do una cierta experiencia, si que sería recomendable 
que invirtieses parte de los fondos de la banda en 
adquirir algún tipo de protección para ellos. Creo que 
mi Capitán adquirirá una Armadura Pesada y le pasará 
su Armadura Ligera a uno de los Campeones. 





































Los grupos de Secuaces que he elegido están muy 
especializados, pero como grupo forman una banda 
muy equilibrada. Los Espadachines obviamente son 
los encargados de atacar cuerpo a cuerpo, mientras 
que los Tiradores proporcionan fuego de cobertura a 
largo alcance con sus Ballestas. El grupo de los 
Guerreros es el más flexible, y puede utilizarse en 
cualquiera de las dos funciones; aunque, como es lógi- 
e co, no son tan buenos como los especialistas. 


Por último, recluté a un Enano Matador para reforzar la habi- 
idad en combate cuerpo a cuerpo de la banda. La mayor parte 
de las bandas no pueden permitirse un espada de alquiler en sus 
inicios, pero en el caso de los Marienburgueses es sin duda una 
buena opción. El Enano Matador y el Luchador de Pozo son los 
más adecuados, pues su coste de reclutamiento es relativamente 
bajo y son magníficos en combate cuerpo a cuerpo. Incluso pue- 
des llegar a considerar la posibilidad de no reclutar a uno de tus 
Tiradores e invertir esas Coronas en un Ogro, aunque éste puede 
engullir tus ingresos (iliteralmente!). 


205 Marienburgueses en Campaña 


Después de varias partidas, tus Héroes probablemente empezarán 
a adquirir habilidades. Intenta elegir habilidades que potencien el 
efecto de las armas del Héroe y su función sobre el campo de bata- 
lla. Pistolero es una elección obvia para un Héroe con una ristra de 
Pistolas (con esta habilidad podrá disparar dos veces por turno); y 
vista de águila también es muy útil, pues dobla el alcance efectivo 
de las Pistolas, lo cual puede representar una sorpresa muy desa- 
gradable para un adversario que crea que está a salvo fuera del 
alcance de tus armas. Para el Capitán es muy útil la habilidad rega- 
tear, pues de esta forma reducirá el precio de uno de los objetos 
que adquiera cada vez que visite a los mercaderes. De esta forma; 
tu banda podrá mantener el estilo de combate al que están acos- 
tumbrados los Marienburgueses. Escalar superficies verticales es 
una habilidad adecuada para cualquier Héroe equipado con un 
arma de poyectiles de largo alcance, pues de esta forma podrá co- 
locarse en buenas posiciones de tiro aunque no pueda llegarse a 
ellas mediante una escalera. Además, de esta forma su posición 
será menos vulnerable a los ataques en combate cuerpo a cuerpo. 
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Una última habilidad que quería mencionar es acróbata, ya que te 
permite repetir los chequeos de cargar saltando fallados. Las ban- 
das de Marienburgo deben combatir con brío, y cargar saltando 
es una forma perfecta para que tu Héroe demuestre su menospre- 
cio por el peligro (iy la gravedad!). 


Durante la fase de comercio los Marienburgueses tienen la ventaja 
de poder sumar +1 a la tirada para encontrar objetos raros. Aunque 
esto puede no parecer demasiado espectacular, representa una 
gran diferencia. Por ejemplo, los Marienburgueses tienen el doble 
de posibilidades de encontrar un arma de gromril o un caballo de 
guerra que las otras bandas. Los Capitanes poco escrupulosos pue- 
den decidir invertir en drogas y venenos para potenciar mucho más 
el poder de la banda, aunque éstas tienen un coste que no siempre 
puede pagarse con oro. Otras ayudas para la banda son los amule- 
tos de la suerte o las flechas de caza para los Héroes equipados con 
arco. Evidentemente, el objeto más importante que debe adquirir 
cualquier capitán son las ropas de seda de Catai. No son baratas, 
pero poder repetir el primer chequeo de retirada no superado 
puede ser vital. Aunque, ¿esto no es lo que realmente importa, ver- 
dad? Y si tengo que explicarte por qué tu líder debe invertir en obje- 
tos como estos, es que te has equivocado de banda. El único motivo 
real para que hayas decidido organizar una banda de Marienbur- 
gueses es que hagas lo que hagas, quieres hacerlo con estilo. 
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Como puedes comprobar en esta hoja de control de banda, Jim ha hecho 
un buen uso de sus 100 Coronas adicionales. Ha reclutado el máximo nú- 
mero de Héroes posibles, como era de esperar tratándose de una banda de 
Marienburgueses, y los ha equipado con el mejor equipo que 

ha podido encontrar. 
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Apitán Meri UNATiO Armadura ; 
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Veteranos de innumerables batallas, la banda de 
Marienburgueses de John-Paul Brisigotti es un adversario 
realmente peligroso. Fijáos en como ha utilizado la 
matriz de plástico de Topas del Imperio de 

Warhammer para representar a sus Secuaces, 

¡y fíjate en la conversión del guardaespaldas Ogro! 
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“ESPADA NEGRA” 


ESPADACHÍN 








de 
PRIMERÍSIMA CLASE 






parra Alojado cn la | 


TABERNA DEL LOBO ROJO 


¡VENENO! 


Winston Green, vendedor de 
venenos. Puede encontrársele en 


la Taberna del Cráneo Caído. 


3 CEDRIC + 
El Sabio 


Se ofrece para traducir 
textos antiguos. 


Especializado en las 
lenguas Elfica y Enana. 


Actualmente reside en 
las ruinas de 
la Gran Biblioteca. 
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TORNEO DE 
ARQUERÍA 


Henryk Bergson invita a 
todos los hombres expertos 
en el uso del arco a poner a 


prueba sus habilidades. 


El Tornco tendrá lugar en 
la Puerta del Grifo durante 
el Festag de Brauzcit. 
Elfos abstenerse. 
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MUERTE A TODOS LOS BLASFEMOS 


Adoradores de los Dioses Oscuros, vuestro fio ha llegado. La Orden 
de los Templarios de Sigmar llevarán el justo castigo a la Ciudad de 
los Condenados mediante el fuego y el frío acero. No temáis, pues 
los Cazadores de Brujas llevarán la muerte a todos aquellos que se 
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TRABUCO 
ENANO 


Se ofrece trabuco Enano 
finamente trabajado por 20 
Coronas de Oro, o a cambio 


de una daga enjoyada. 


RETO A LOS MÁS FUERTES 


Los invencibles miembros de los 
Lobos Blancos de Middenheim 


invitan a todos los ilusos que quieran desafíarlos a un 











Contactar con Alexandra en 


la Posada de la Luna Roja. 
Aero” 


SE VENDE 
ESCUDO 


Se vende escudo de la mejor 
calidad, construido con la 
mejor madera del Reikswald. 


Preguntar en el 
Almacén de Johann 


FUERZA 


El desafío se resolverá en la Plaza del Mercado de 


Mordheim, el día de EE 000 


Y ROREK d/ | 
MATATROLLS | 
Berserker alquila su hacha a , 3 
ESPECIALIZADO EN 
MONSTRUOS 
GIGANTESCOS 
25 Coronas de Oro 


Actualmente reside en la 


Taberna del Goblin Borracho 


SE BUSCA 


“Cuchillo” Johann 





NECROLÓGICAS 


Madam Archeossi, Lectora del 
místico Tarot. No pudo ver su 
trágico futuro. 


Gerhard Hofmann, Cazador de 
Brujas. Quemado en la pira. 








Conde Hammacher, un cuchillo 


en la espalda. 


| Kurt Soderberg. muerto honora— 
bli ente a manos de un A 





Olg Si E dida 


las ruinas. 


Wulfhir el Verde, despedazado 


por unos Zombis. 


Daga enfoyada finamente tra- 
bajada por los mejores arte- 
sanos de Altdorf. Se vende 
por 20 Coronas de Oro, o 


se cambia por Jorval el Bárbaro, muerto de viejo. 


El desconocido escriba del 
Barón Hal Kreiglstz, 


con una espada en el corazón. 


Trabuco Enano. 


Contactar con Heinrich en 


la Posada de la Luna Roya. 


Conde Hammacher 
y sus hombres. 





SÁLVATE! 
La ADORACIÓN es la 


única salvación. Unete a 
nosotros en la Iglesia del 


+ SE NECESITA + 
La Taberna del Grifo 


Dorado precisa camareras. 


200 Coronas 


Para cobrar la recompensa . 
acudir a la Cripta de 





Poder Redentor. Todo el Buena paga. Mo Mino e la 
mundo es bienvenido. Conocerán gente interesante. puesta de ¡Viannslte 
Donación mínima 2 Groats. 


Mutantes E a DIETER 


E 
NEGRO 
Maestro en las artes místicas. 
Puede cambiar el curso de 
una batalla. Especializado en 
- bolas de Luego. 


No traten de ponerse en con- 
tacto conmigo, yo me pondré 
en contacto con ustedes. 


hayan apartado de la Luz de Sigmar. 
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¿QUIERES PERTENECER A 
LAS FUERZAS DE VENTAS DE 





GAMES WORKSHOP 


Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 
formar parte de nuestro equipo de Ventas. 


¿Eres tú a quién buscamos? 


NECESITAMOS CUBRIR VARIOS PUESTOS DE TRABAJO: 


COMERCIALES 





Buscamos gente dinámica de 20 a 30 años que posea don de gentes y una buena 
capacidad de trabajo. Se valorará conocimientos del hobby e inglés. 


—TELEVENTAS, ENCARGADOS, DEPENDIENTES 


SI TIENES... TE OFRECEMOS: 





Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa 
Games Workshop en continua expansión 
Entusiasmo sin límites Formación especializada y completa 
Personalidad extrovertida Excelentes perspectivas profesionales 


Ganas de trabajar  —/CUNAMAGNFICS OPORFUNIDAD PARA CON VER- 
Flexibilidad en tu tiempo libre A RO 
COMUNICADO URGENTE: 


PROXIMAMEMTE — TIENDA GAMES 
WORKSHOP EN ESTA LOCALIDAD — 
I NTERESADOS CONTACTAR 
RRRRRRRRRRRRRRRRRA PIDAMENTE 
-STOP Y STOP- 





¿Te identificas con estas descripciones? Entonces queremos conocerte, 
tanto si ya hay una Tienda Games Workshop en tu localidad como si no es así. SI 
estás interesado en esta oportunidad, escribe cuanto antes a la siguiente dirección: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas Games Workshop 
Motores, 300-304 Polígono Gran Via Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat - Barcelona 
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Los Manuscritos de 
Altdorf contienen mucha 
información que nunca 
antes babía sido divul- 
gada por los sabios de la 
Gran Biblioteca de los 
Colegios de la Magia de 
la Ciudad Imperial de 
lidorf. En las páginas 
de estos arcanos volúme- 
nes encontrarás comen- 
tarios sobre el juego de 
Warhammer Batallas 
Fantásticas; información 
de trasfondo y sobre la 
mecánica del juego; y 
nuevas reglas robadas 
de los escriptoriums de 
los diseñadores de juegos 
del Studio. Pero además, 
servira como fórum para 
los jugadores que bayan 
creado nuevas reglas o 
variaciones interesantes 
para Warbammer (siem- 
pre que sean aceptadas 
por los dioses del mundo 
de Warhammer). Si tíe 
nes alguna buena idea o 
comentario, escribe a 


White Dwarf 
(Los Manuscritos de 
Widor/) 
Polívcono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


o envíanos un e-mail a: 
estudio AtLAames-u orkshi 1 es 


tened en cuenta que, 
debido al gran volumen 


de correo que recibimos, 
cualquier carta dirigida 
a esta sección con pre- 


guntas sobre las reglas, 
peticiones de dinero, 
intentos inútiles de con- 
vencernos para que vea- 
mos Médico de Familia, 
etc., servirá de alimento 
para los Snotlings, 








Los Manuscritos 


de Altdorf 





Luchadores de Túnel 


por Alessio Cavatore 


Me parece completamente plausible que 
unas criaturas como los Skavens, que se 
pasan la mayor parte de su vida bajo el 
suelo y controlan grandes imperios subte- 
rráneos, puedan aprovechar su vasta red de 
túneles durante la batalla. Imaginad un 
General Skaven que el día antes de la bata- 
lla esté convencido de dónde va a desple- 
gar el enemigo su artillería. En este caso, 
ordenará a alguna unidad de elite que cave 
un ramal desde uno de los túneles del 
imperio subterráneo para intentar llegar a 
ese punto antes O durante la batalla. Como 
un túnel recién excavado es muy estrecho y 
peligrosamente inestable, además de existir 
la posibilidad que las tropas enviadas no 
lleguen a tiempo, el General no se arriesga- 


rá a perder en este tipo de misiones gran- 
des unidades de tropas muy necesarias; 
sino pequeños grupos de comandos muy 
especializados: ¡los Corredores de 
Alcantarillas! Imaginad un grupo de apren- 
dices vestidos de negro del Clan Eshin 
excavando un túnel con sus “garras cavado- 
ras” para atacar por sorpresa a las dotacio- 
nes de las máquinas de guerra enemigas... 


Las siguientes reglas son aplicables a los 
Luchadores de Túnel Skaven, que puedes 
incluir en la lista de ejército Skaven como 
un nuevo regimiento. Como son tropas 
muy especiales, sería recomendable que 
informarais a vuestros adversarios de a 
qué deben enfrentarse ¡Y escribidme para 
darme vuestra Opinión! 


0-1 Grupo de Luchadores de Túnel Skaven ........56 puntos por unidad 
El Grupo de Luchadores de Túnel está formado por 4 Corredores de Alcantarillas. 


M HA HP 
Corredor de Alcantarillas 15 4 4 


F R H : A —L 
4 3 1 5 1 FF 


Armas/Armadura: Garras Cavadoras (son armas a dos manos) y Estrellas Lanzables. 


Tirada de Salvación: Ninguna. 
Opciones: Ninguna. 


Reglas Especiales 


Cavar Túneles: Los Grupos de Luchadores 
de Túnel no despliegan al inicio de la bata- 
lla, sino como se describe más adelante. 


Hostigadores: Los Luchadores de Tú- 
neles siempre combaten en formación 
de bostigadores. 


Misión Suicida: a causa de las dificulta- 
des y peligros de cavar túneles, ningún 
personaje ni asesino se unirá jamás a un 
Grupo de Luchadores de Túnel. Además, 
nunca podrán incluir portaestandarte ni 
músico, pues estos son engorrosos para 
avanzar por los túneles. 


Reglas de Cavar Túneles 


Una vez desplegados ambos ejércitos, 
sitúa una moneda en cualquier punto 
del campo de batalla. Al inicio de cada 
turno Skaven excepto el primero, tira 1D6 
para determinar si llega el Grupo de 
Luchadores de Túnel: 





Primer turno: N/A 
Segundo turno: + 
Tercer turno: 2+ 


Cuarto turno: Automático 


Cuando llegue el Grupo de Luchadores de 
Túnel, tira el dado de dispersión y el dado 
de artillería. Si obtienes un punto de 
mira, la moneda permanecerá en su lugar; 
pero si obtienes una flecha, deberá mover- 
se en esa dirección la distancia indicada en 
el dado de artillería. 


Una vez establecida la posición final de la 


moneda, sustitúyela por una de las minia- 


turas del Grupo de Luchadores de Túnel 
y coloca el resto a 5 cm o menos de la pri- 
mera, encaradas en cualquier dirección. 
El Grupo de Luchadores de Túnel se 
coloca al principio del turno, antes de 


realizar ninguna otra acción, y puede 
mover normalmente desde ese mismo 


turno (isi, puede cargar!). Si la moneda 
se desplaza hasta colocarse bajo una uni- 


dad enemiga, el Grupo de Luchadores. de — Z 
Túnel quedará automáticamente trabado 


y Le 
















































)mbate cuerpo a cuerpo contra el 
lO más próximo al borde de la 
meda (se considera que han carga- 
. Si la moneda se desplaza bajo 
1a unidad amiga o terreno impasa- 
le, coloca las miniaturas en el borde 
cercano de la unidad/obstáculo. 
Si la moneda sale del campo de bata- 

a, el Grupo de Luchadores de Túnel 
abrá perdido (como el resultado 
-4 de la Tabla de Problemas). 


Si obtienes un resultado de proble- 
, tira 1D6 y consulta la Tabla de 


uier raza que viva bajo tierra es proba- 
e que disponga de unidades similares. 
Puedes aplicar las mismas reglas a otros 

os de tropas; pero, en este caso, ase- 


no debería ser capaz de enfrentarse 

n regimiento). Las unidades de 
ichadores de Túnel deben ser peque- 
os grupos de hostigadores, no grandes 


nidades de combate. 


Preguntas y 
- Respuestas 
eyes Funerarios 


¿Los Guardianes de la Tumba qué 
3n, Tumularios o Esqueletos? 


E Esqueletos. 


: ¿Cómo afecta el hechizo Tempestad 
y cualquier otro hechizo que afecte 
specíficamente a máquinas de guerra) 
los carruajes de Khemri? 


Los Carruajes de Khemri deben con- 
arse como una unidad de caba- 


: ¿Qué unidades del ejército de 
Khemri se ven afectadas por la Corona 
el Rey Funerario? 


R: Todas las miniaturas excepto los 
Enjambres de Escorpiones y los 
Escorpiones Gigantes. 


P: ¿Los Sacerdotes Funerarios pueden 
marchar y declarar reacciones a la 
carga cuando están solos, como los 
Vampiros en el libro de los Condes 
Vampiro? 


<R:NO y No. Son No Muertos. 


P: ¿Puede la Caballería Esquelética atra- 
vesar obstáculos? 











Tabla de Problemas 


1-2 ¡Derrumbe! 
El túnel se:hunde. aplastando al 
Grupo de Luchadores de Túnel. El 
enemigo consigue los Puntos de 
Victoria por su destrucción. 


34 ¿Dónde estamos? 

La: unidad-se ha perdido y ha surgido 
a cierta distancia de su objetivo; tal 
vez.en una pocilga, la guarida de un ' 
monstruo, o el patio de armas de un 
castillo Bretoniano. La unidad. no 
A AO Ms 
migo no consigue los puntos de yicto- 
ria por su destrucción 


56 ¡Te dije gue era por la izquierda! 
Eb Grupo de Luchadores de Túnel 
casi lo consigue. pero se ha dirigido 
en dirección equivocada los últimos: 
cientos de metros El enemigo coloca 
la moneda en cualquier punto del 
campo de baralla y despliega las 
miniaturas cuando éstas salen. Las 
A 
mismo turis gue aparecen, pués 
están muv Scupados intentando 
saber dónde se encuentran y acusáh=.: 
dose mútuamente de ser dos respon-.: 
sables del error. : 
mM: ? 





R: No. 


P: ¿Qué sucede cuando muere el gene- 
ral del ejército (o sea, el Rey Funerario)? 


R: Aplicar las siguientes reglas: 


Muerte del General: Una fuerza de No 
Muertos depende totalmente de su 
líder, que es quien mantiene el ejército 
unido. Si el General, el Rey Funerario, 
es destruido, la unión entre los No 
Muertos y el Reino de los Muertos 
empieza a debilitarse y las criaturas 
No Muertas caen al suelo a medida que 
el hechizo que los mantenía unidos 
empieza a desvanecerse. El ejército está 
totalmente ligado al Rey Funerario por 
su juramento de lealtad y la magia de 
los Sacerdotes Funerarios. 


Si el General del ejército muere, todas 
las unidades y monstruos operando de 
forma independiente quedarán auto- 
máticamente destruidos sin tirada de 
salvación posible; a excepción de los 
Escorpiones Gigantes y los Enjambres 
de Escorpiones, pues no son No 
Muertos (los Escorpiones Gigantes 
deben realizar igualmente el chequeo 
de pánico por la muerte del General). 


Los Personajes No Muertos como el 
Príncipe Funerario, los Sacerdotes 
Funerarios y los Paladines No Muertos 
no se ven afectados por esta regla; su 
fuerza de voluntad es suficientemente 





Los Mineros Enanos, los Guerreros 


Enanos del Caos, los Goblins Nocturnos 


(isin Fanáticos!) podrían sustituir a los 
Corredores de Alcantarillas simplemen- 
te cambiando los atributos, el equipo y 
el coste de la unidad; pero conservando 
todas sus reglas especiales. | 


¡Y si no te preocupa que la batalla esté 
equilibrada, aplica estas reglas a cual- 
quier monstruo que pueda cavar bajo 
tierra, como la Hidra, los Garrapatos o 
la mayoría de criaturas del Caos! 


Si quieres probar otras posibilidades, 
unidades enteras pueden surgir del 
subsuelo si la batalla tiene lugar sufi- 
cientemente cerca de una de las 
poblaciones principales de la raza. 
Así, puedes hacer que unidades de 
Rompehierros O Guerreros Alimaña 
surjan repentinamente del suelo. 


Por cierto, estas reglas tan sólo pue- 
den aplicarse a Skavens, Enanos, 
Enanos del Caos y Goblins Nocturnos 
¡Seria totalmente ilógico e irreal 
intentar hacer lo mismo con los 
Caballeros Bretonianos! 


fuerte para seguir animados con o sin 
General. Además, cualquier unidad 
que esté al mando de un personaje 
podrá obtener de estos individuos el 
poder para seguir animada. Estas uni- 
dades sufrirán 1D6 beridas que no 
podrán evitarse con tirada de salva- 
ción alguna, pero por lo demás podrán 
seguir luchando de la forma habitual. 


P: Los carruajes causan impactos de Fá, 
pero ¿Y los carruajes de los personajes 
del ejército? ¿Puede aumentarse de 
alguna forma la Fuerza de estos impac- 
tos (por magia, etc.)? 


R: Los impactos de todos los carruajes 
de Kbemri son siempre de Fuerza 4. 


P: ¿Los Carruajes de Khemri son máqui- 
nas de guerra o regimientos? ¿Qué 
reglas deben aplicárseles? 


R: Deben considerarse tropas de ca- 
ballería a todos los efectos, excepto 
que sufren daños si se mueven por 
terreno difícil. 


P: Las Flechas Áspid tienen un coste de 
1 punto para los regimientos y de 10 
puntos para los personajes, ¿qué valor 
es el correcto? 


R: Ambos. Los Personajes (a excepción 
de los Paladines), simplemente deben 
pagar más. 








CAMINO DE LA 





GLORIA (ID 


Puede que el Hechicero logre tanto oro como sus compañeros de aventuras, pero es poco pro- 
bable que se lo gaste en armas o armaduras. Lo más seguro es que visite a los grandes 
magos de las ciudades más importantes del Viejo Mundo, donde pasará sus horas libres 
aprendiendo más conjuros mágicos. Allí, bajo la guía de los maestros, saciará su sed de cono- 
cimientos y dominará un poco más las caprichosas fuerzas de la magia. 


diferencia del resto de los Aventure- 

ros, el Hechicero no recibe muchos 
beneficios físicos a medida que progresa en 
sus niveles de combate. Un Hechicero no 
se preocupa por las habilidades marciales o 
la lucha con armas, y su objetivo son asun- 
tos menos materiales y más elevados. 


Los grandes hechiceros de los Colegios de 
la Magia del Imperio tienen mucho que 
enseñar, desde los temibles conjuros del 
Colegio Brillante hasta los arcanos miste- 
rios del Colegio Celestial. Sin embargo, 
estos hechiceros sólo se interesan por la 
Magia de Batalla; que es ideal para los 
campos de batalla abiertos, pero de poca 
utilidad en los espacios cerrados de un 
subterráneo, por poderosos que sean. No 
tiene mucho sentido lanzar un hechizo que 
cause el derrumbe del techo, matando tan- 
to a amigos como a enemigos. 


Para que un Hechicero se una a un grupo 
de Aventureros, debe aprender a atemperar 
sus poderes y a controlar el poder puro de 
la magia. También debe ser capaz de lan- 
zar una variedad más amplia de hechizos 
que los especializados hechiceros de los 
Colegios de Altdorf; y debe aprender los 
variados tipos de magia que necesitará pa- 
ra ayudar a sus compañeros. 


Es cierto que un hechizo que machaque al 
enemigo vendrá muy bien, pero a veces un 
simple hechizo para curar o para abrir una 
puerta será infinitamente más útil. Un 
Hechicero que pueda ver retazos del futuro 
o que pueda crear cuerdas mágicas con las 
que sacar a un compañero de un pozo es 
muy buscado por aquellos que se aventu- 
ran en los subterráneos. 


Los hechiceros de los Colegios de Magia 
miran a menudo con superioridad a estos 
Hechiceros-Aventureros, argumentando 
que carecen de la habilidad o de la concen- 
tración necesaria para dedicarse por com- 
pleto a uno de los aspectos del espectro 
mágico hasta controlarlo por completo. 
Les acusan de ser poco más que charlata- 
nes que han aprendido un poco de esto y 
aquello. Nada más lejos de la realidad. 


Un Hechicero-Aventurero debe compren- 
der todo el espectro mágico, adaptándolo a 
sus necesidades cuando éstas aparezcan. 
No rechaza ninguno de sus aspectos, sino 
que aprende a vivir con todos. Ve la magia 





en todo lo que se encuentra y lo que hace, 
y debe conocer con exactitud el hechizo 
necesario para ayudar a sus compañeros. 


Una expedición a las profundidades puede 
llevar días o semanas, y un Hechicero que 
se atreva a emprenderla debe disponer de 
grandes reservas de fuerza y energía. Esa 
fuerza que necesita para sobrevivir no es 
meramente física, como la de los otros 
Aventureros, sino que el Hechicero debe de- 
sarrollar sus recursos internos para disponer 
de la suficiente energía mágica para la larga 
estancia en la oscuridad. No puede permitir- 
se el lujo de utilizar grandes energías en la 
lucha durante unas horas y luego ser llevado 
de regreso a su torre para descansar a gusto. 
Debe racionar su poder, asegurándose de 
que cuando sea necesario podrá crear huz, 
calor o lo que sea necesario en ese momen- 
to en las profundidades de la tierra. 


Los Hechiceros-Aventureros son los más 
pragmáticos de todos los usuarios de 
magia, y no les importa blandir una espada 
si es necesario para ayudar a sus compañe- 
ros. Pueden sufrir heridas que matarían a 
un hombre normal y sin embargo seguir 
lanzando hechizos hasta derrotar al enemi- 
go. A menudo, después del combate, atien- 
den las heridas de sus compañeros antes de 
curar las suyas propias. 


A medida que progresa en sus niveles de 
combate, el Hechicero-Aventurero es cada 
vez más poderoso y conoce una mayor 
variedad de hechizos. Cuando alcanza un 
nivel de combate elevado es capaz de 
plantarle cara a los Hechiceros de Batalla 
más poderosos, mientras que estos estarían 
muertos a las pocas horas de entrar en 
cualquier subterráneo o caverna. 


ENTRENAMIENTO 


Un Hechicero no adquiere las mismas 
habilidades que el resto de sus compañe- 
ros. En vez de ello, aprende nuevos hechi- 
zOs y desarrolla una mayor reserva de 
energía mágica. 





Consulta la Tabla de Experiencia del 
Hechicero (pág.S50 de la White Dwarf n254) 
y verás que aunque sus atributos aumentan, 
nunca son comparables a los de los demás 
Aventureros. En cambio, fíjate cómo se 
incrementa su reserva de Poder. 


PODER ADICIONAL 


Cuando el Hechicero avanza un nivel de 
combate, recibe 1D6 puntos de Poder adi- 
cionales. Estos puntos de Poder se añaden 
de forma permanente al total del Poder del 
Hechicero. Por ejemplo, tu Hechicero ha 
pasado de nivel de combate 1 a 2. Ya dispo- 
nía de una reserva de 3 puntos de Poder. 
Consultas la Tabla de Entrenamiento y ves 
que recibe 1D6 puntos de Poder adiciona- 
les, de modo que tiras el dado y sumas el re- 
sultado a los 3 puntos de Poder que ya tenía. 


Si obtienes un 1 cuando tiras el dado, puedes 
repetir la tirada; pero sólo una vez. Si vuelve 
a salir un 1, te quedas con ese resultado. 





FASE DE PODER 


Ya sabes que al inicio de cada Fase de 
Poder tiras 1D6 para determinar de cuán- 
tos puntos de Poder dispone el Hechicero 
en ese tumo. A medida que el Hechicero 
gana experiencia, es capaz de absorber 
más cantidad de la energía mística que hay 
a su alrededor. Para reflejar esto, cada vez 
que tu Hechicero suba un nivel de combate 
suma un +1 al resultado obtenido en la 
tirada de dado. Así, por ejemplo, un 
Hechicero con nivel de combate 4 obtiene 
1D6+4 puntos en vez de 1D6 puntos. 


Sin embargo, si obtienes un resultado natu- 
ral de 1 en la tirada y ocurre un Suceso 
Inesperado, el Hechicero sólo recibe 1 
punto de Poder en ese turno y no añade su 
modificador por nivel de combate. 


HECHIZOS DE 
CURACIÓN Y ORO 


Por cada Herida que le cure a otro Aventure- 
ro, el Hechicero recibe 1 moneda de oro. Es- 
ta moneda representa su éxito curando, no 
un pago por parte de los demás Aventureros. 
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NUEVOS HECHIZOS - O sumas el 2 y el 4 y obtienes un pueden ser cambiados utilizando las reglas 
hechizo de nivel 6 y otro de nivel 5. relativas al “Gremio de Hechiceros” que 


os presentaremos en el próximo número de 





Cada vez que el Hechicero sube un nivel - o sumas el 4 y el 5 y obtienes un 


de combate aprende uno o más hechizos hechizo de nivel 9 y otro de nivel 2. White Dwarf. 

nuevos. Para determinar cuáles, sigue este 

proceso: - o sumas los tres y obtienes un hechizo LISTA DE HECHIZOS 

1 Tira un número de dados igual a su iia Las siguientes listas de hechizos están orde- 

nivel de combate. Por ejemplo, si llega a  Laúnica restricción es que no puedes divi- nadas según el número de puntos de Poder 

nivel de combate 3, tira 3D6. dir los resultados (por ejemplo, convertir Necesarios para lanzarlos (indicado entre 
4 el resultado de 4 en dos de 2). paréntesis junto al nombre). Dentro de cada 

2 Combina los tres resultados obtenidos lista los hechizos están divididos según su 


como quieras. El resultado final indica el 3 Por último, escoge los hechizos espe- tipo: Curación (C), Ataque (A), Defensa 
nivel del hechizo obtenido. Si, por ejem- cíficos que ha aprendido tu Hechicero y (D) o Especial (E). Nota: los hechizos 
plo, obtienes un 2, un 4 y un 5, puedes anótalo todo (tipo, puntos de poder nece- incluidos en la caja de Warhammer Quest 


escoger: sarios para lanzarlo y efectos) en su Hoja »o han sido incluidos en esta lista) 
de Control de Aventurero. Ya dispone per- 


- o un hechizo de nivel 2, uno de nivel pa le de estos hechizos, y sólo 


4 y otro de nivel 5. 


LISTAS DE HECHIZOS 


Hechizo (coste) Tipo Duración Notas 





Espada de Sangre (1) A Inmediato Tira 1D6: con un 6 un objetivo adyacente a ti sufre 1 Herida, sin modificadores por Resistencia o 
ed ii 





Asfixia (1) D Un Turno Tira 1D6: con un 5+ un Mimo es en tu misma sección de tablero deberá aplicar un modificador 
: de -1 al impactar. 
















Pies Ligeros (1) | 






Infección (2) Lead Variable Un objetivo e en tun sección de tablero sufre 1 Herida sin modificadores aplicables. Al inicio 
de cada tumo posterior ura 1D6: 14, el Monstruo se cura; 5-6 el monstruo sufre otra Herida. 





D Variable Entras en estado cataléptico y no podrás hacer nada mientras sigas en él. Ningún Monstruo te ata- 
cará a menos OS que no 2 cc ningún Aventurero en pie, en cuyo caso te impactará automáticamente. 





Náusea (2) D Un Turno — Durante este turno el objetivo debe aplicar un modificador de -1 a las tiradas para impactar. Sólo 
puede lanzarse una vez por turno sobre el mismo objetivo. 





Puño de Hierro (3) A Inmediato Afecta a un objetivo a 6 casillas o menos. Con un resultado igual o superior a la distancia que os 
separa, el pa cdi Heridas. 





Un Turno 





Túnica Centelleante (3) 






Velocidad(3) Dalno 


Río de Ácido (esp.) A Inmediato Coste: 4 + tu Ao de bae Crea un torrente de ácido de 1 casilla de ancho que parte de tí 
hacia uno de los puntos cardinales, en línea recta, hasta que impacta a un objetivo u obstáculo.El 
objetivo sufre 2D6+(nivel de combate del Hechicero) Heridas. Si muere, el torrente continúa 
hasta impactar al siguiente objetivo, que sufre las mismas heridas (vuelve a tirar los 2D6); y así 
sucesivamente hasta que el oujetivo no muera o el torrente choque contra un obstáculo. 





Segunda Visión (4) E Inmediato - Ele hechido se pan antes de entrar en una estancia. rin. conocer nea antemano el “ESTA 
que va a ocurrir . Tira en la tabla correspondiente y, si decidís que no queréis ese Suceso, tirad de 
nuevo. Este hechizo sólo puede lanzarse una vez por estancia. 





Marcación (5) A Un Turno Durante e este turno, el objetivo siempre será ¡impactado con un 24. 














Borroso (5) 
Donante de Vida (5) 


Invisibilidad (5) 
Sueño (5) 


Cataclismo (6) 
Espadas de Poder (6) 
Maestro en Armas (6) 


Invulnerabilidad (6) 
Causar Rencillas (6) 


Crear Puente (6) 


Alas de Poder (6) 


Tormenta Ardiente (7) 


Rayo Encadenado (7) 
Cúpula de Poder (7) 


Engaño (7) 
Renovación (7) 
¡Adelante! (7) 
Tiempo Detenido (7) 
pESUR setecnal (8) 
ale de laz 8) 
Jaula de Piedra (8) 
Halo de Venganza (8) 
Señor del Vacío (8) 


Coro de Valor (8) 
Ladrón de Vida (9) 


Galerna (10) 
Luz de Ptolos (10) 


Vientos del Destino (10) 
Carnaval de Muerte (11) 


Tejido de Vida (11) 
Tormenta de Fuego (12) 
aanción (12) 


Transporte Mágico (12) 


[w 


> omo 
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Un Turno 
Inmediato 


Un Turno 
Un Turno 


Inmediato 
Un Turno 
Un Turno 


Variable 
Inmediato 


Variable 


Un Turno 


Inmediato 


Inmediato 


Un Turno 


Un Turno 


Inmediato 
Un Turno 
Inmediato 
Un Turno 


Inmediato 
Variable 
Variable 

Un Turno 


Un Turno 
Inmediato 


Inmediato 
Un Turno 


Un Turno 
Un Turno 


Inmediato 
Inmediato 
Inmediato 
Inmediato 


Inmediato 


Los ataques dirigidos contra el objetivo deben aplicar un modificador de -1 al impactar. - 

Afecta a cualquier número de Aventureros (incluido tú). Tira 1D6 por cada uno: sanará ese 
número de Heridas. Si coinciden dos o más resultados, el hechizo no funciona. 

Cualquier Aventurero (incluido tú) puede realizar cualquier acción excepto atacar. 

Tiras tantos D6 como tu nivel de combate. Si el resultado total es superior al número de Heridas 
iniciales del objetivo, éste cae dormido. Puedes dividir los dados entre varios objetivos, pero 
debes declararlo antes de tirarlos. El resultado total de la tirada por cada objetivo debe ser supe- 
rior a sus Heridas iniciales. 

Cada objetivo en un área de 2x2 casillas en la misma sección de tablero que tú sufre 1D6 Heridas 
sin modificadores de ninguna clase. ) 
Un Aventurero (puedes ser tú) incrementa sus Ataques según el nivel de combate del Hechicero 
que lanza el hechizo: +1 (nivel 1); +2 (niveles 2-4); +3 (niveles 6-8); +4 (niveles 9-10). 

Un Aventurero (puedes ser tú) aumenta su HA según el nivel de combate del Hechicero que 
lanza el hechizo: +1 (nivel 1); +2 (niveles 2-4); +3 (niveles 6-8); +4 (niveles 9-10). 


El objetivo (puedes ser tú) será totalmente inmune al siguiente impacto. 


Tira 1D6 por cada tipo de Monstruo en el tablero: 1-3 ningún efecto; 4-6 ese ía ss 
atacará a otro grupo de Monstruos elegido al azar. 


Se crea un puente mágico de 1 casilla de ancho a través de cualquier pozo o pasa Permanece mientras el 
Hechicero gaste 2 puntos de Poder por tumo para mantenerlo activo. 


- Durante ese turno el objetivo (puedes ser tú) vuela y es inmune a los ataques cuerpo a cuerpo, 


pero no puede atacar. Puede atravesar casillas ocupadas y 2 como q. y abismos. ) o = 
Un Hechicero puede lanzar hechizos. > 


Tira tantos D6 como tu nivel de combate. Por cada 4,56 6 el objetivo sufre « ese número de 
Heridas, sin modificadores de ninguna clase (Resistencia, Armadura, etc.). 


El Monstruo más cercano a tí sufre 1D6 + nivel del combate Heridas. Después tira 1D6: 13 el 
hechizo se desvanece; 4+ ataca al Monstruo más cercano. Un Monstruo no puede ser atacado 
dos veces a menos que todos los demás hayan sido atacados al menos una vez. 


Permite proteger una casilla por cada nivel de combate. Las casillas deben estar conectadas 
entre sí. Las miniaturas en su interior no podrán moverse, atacar o lanzar hechizos ofensivos; 
pero son inmunes a todo tipo de ataques. 


Tira 1D6 por cada Monstruo en la misma sección de tablero que tú: 1-3 ningún efecto; del 
Monstruo queda embobado, no ataca y no traba en combate; pero se defenderá si es atacado. — 


Un Aventurero (puedes ser tú) recupera tantas Heridas como niveles de combate tengas. 
Todos los Aventureros disponen de 1 Ataque adicional este turno. : - 
Tira 1D6: 1-2 ningún efecto; 3-6 los Aventureros pueden iniciar otra fase de AvelillrEroS; 


Dispones de 1 Ataque adicional, un +1 para impactar cuerpo a cuerpo, eres inmune a es efectos 
psicológicos y causas +2 Heridas, pero no puedes utilizar ningún arma. == o 
Un Monstruo en tu línea de visión sufre 1D6 Heridas por cada nivel de combate. 

Encierras a un Monstruo. No puede moverse ni atacar, aunque sí lanzar hechizos. Todos los E 
ataques contra el Monstruo reciben un +1 al impactar. Al inicio de cada fase de los Monstruos, y o 
tira 2D6. Si el resultado es menor que la Fuerza del Monstruo, éste se libera. > 
Tira 1D6 al inicio de cada turno, el hechizo absorbe ese número de ataques. El hecho permane- 
ce mientras el objetivo no se mueva o no obtenga un 1 en la tirada anteriormente mencionada. 


Desapareces y reapareces en la misma .... de tablero un n tuno as más s tarde, con 
todas tus Heridas restablecidas. == 


El resto del turno los Aventureros son inmunes al miedo. 


Cada Monstruo adyacente a ti sufre 1D6 Heridas sin modificadores. Los a recuperan 
esas Heridas, repartidas como quieras. 





Un Monstruo del tablero es arrojado al suelo y sufre 1D6 por cada uno de tus niveles de comba- 
te sin modificadores aplicables. El Monstruo no puede hacer nada durante el resto del turno. 


Cada vez que uno de los Aventureros sea atacado durante este turno tira 1D6. 13, ningún efecto; 
4-6, el ataque rebota contra el atacante, 

Permite repetir una de las tiradas de cada Aventurero en ese turno. 

Tira 1D6 por cada objetivo: con un 2+ ataca a su compañero más cercano. Además, mientras 

tanto, no traban a nadie. 

Tira 1D6 por cada Aventurero (incluido tú). Con un resultado de 5+ el Aventurero recupera 

todas sus Heridas. 

Escoge un área de 2x2 casillas en tu línea de visión. Todos los Monstruos en ese área sufren 

6D6 Heridas (tira una vez por todos) sin modificadores. 


Si logras impactar a un Monstruo adyacente a ti, lo matas. Aquellos objetivos que pueden efectuar 
una tirada por Resistencia Mágica o Disipación de Magia deben aplicar un modificador de -1. 


Tira 2D6 por cada Monstruo en tu misma sección de tablero. Si el resultado es po o inferior a 
tu nivel de combate, el Monstruo muere automáticamente. - 


Todo el grupo de Aventureros aparece sano y salvo en cualquier asentamiento cercano (y O 
regresar al subterráneo de la misma forma). Tira 1D6 por cada Aventurero excepto tú. Con un 1, 
desaparece para siempre. 





GAMES WORÍSHOT 





troll games-workshop. es 


GASTOS DE ENVÍO: 


Si vives en: Hasta 2.750 Pta de 2.751 a 8.500 Pta Superiores a 8.501 Pta | Servicio urgente (24h) 


Península o Baleares 850 Pta/5,10 Euros 600 Pta/3,60 Euros 350 Pta/2,10 Euros 2.350 pta/14,12 Euros | 500 Pta/3 Euros 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla | 2.975 Pta/17,88 Euros | 2.975 Pta/17 88 s 2.975 Pta/17 88 eur - 500 Pta/ 3 euros 


| Portugal 1.550 Pta/9,31 Euros | 1.300 Pta/7,81 975 Pta/5,85 Eun - 500 Pta/ 3 Euros 
Resto del Mundo Llámanos y te Sr 


> AWTRICEZ DE PLÁZTICO 


¿TIENES UN MOTORISTA ORKO A PIE CANSADO DE PATEARSE 
EL CAMPO DE BATALLA? 


¿NECESITAS MÁS GUARDIANES ELDARS PARA COMPLETAR TU 
ESCUADRA? 


SI HAS CONTEZTADO SÍ A UNA O MÁS DE ESTAS PREGUNTAS EN VENTA 
DIRECTA TENEMOS LO QUE NECESITAS. SÓLO TIENES QUE 
LLAMARNOS Y RESOLVEREMOS TUS PROBLEMAS. 


MATRIZ DE MOTOCICLETA 

MARINES ESPACIALES LLA MA AL SERVICIO DE VENTA 
MATRIZ DE MOTOCIKLETA ORKA o Y EE SE /¿ 
MATRIZ DE REGIMIENTO DE ZOMBIS ; pa 
MATRIZ DE GUARDIANES ELDARS 
MATRIZ DE GUERREROS 


QUE SI COMPRAZ MÁZ DE 
10 MATRICES TE 

ELDARS OSCUROS 

MATRIZ DE RHINO REGALAREMOZ 


MATRIZ DE GUERREROS ESQUELETOS 15 Ae: 


MATRIZ DE SKAVENS 
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LOSSAIVAJES DEL 
CORONEL SCHAEFFER 

un nuevo número de 
(Ef Gerafdo De ADorbci 


Mid ubcimers 
Cazadores de Brujas 


Arquitectura de Mordheim 
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y Ary mucho más... 








